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5x29 -75 
ZDÁ SA VÁM TÁTO ROVNICA NEZMYSELNÁ ? V. NAŠOM PRÍPADE JE VŠAK ABSOLÚTNE PRAVDIVÁ, AK SI 
OBJEDNÁTE ĽUBOVOLNÝCH 5 ČÍSIEL BITu Z ROČNÍKOV 1991 A 1992, KTORÉ PÔVODNÉ STÁLI 29 KČS, ZAPLA- 
TÍTE ZA NE LEN CENU TROCH ČÍSIEL, TEDA 75 SK (KČ) + POŠTOVNÉ. OSTATNÉ ČÍSLA ROČNÍKU 1993 SI 

MÔŽETE SAMOZREJME OBJEDNAŤ TIEŽ, AVŠAK UŽ ZA PÔVODNÚ CENU 25 SK (KČ), ALE POZOR, PÍŠTE 
RÝCHLO, PRETOŽE TÁTO AKCIA PLATÍ LEN DO VYPREDANIA OBMEDZENÝCH ZÁSOB, 

- ČÍSLO "ČÍSLO 29» 1T:- ČÍSLO — 299.“ ČÍSLO 
12/91 4192 ) 5/92 Us: 602 
RECENZIE: RECENZIE: . NI RECENZIE: Sa, par“. RECENZIE: 
GESTA BOJOVNÍKA ALIEN DREED AUTO GRAS V DlžZy — DOWN TO 
GENGHISKHAN BANGER RACER GASTLES RAPÍDS 
GOLDENAXE CS ELEPHANT. JACKSON CITY FORMULA | 
MAGIO JOHNSONS KAMMERBOY, LOGIC, LOP EARS 
BASKETBALL. MOTOHCYCLE 500 PEKING. MEROS, 

PRINCE OF PERBIA TURRIGAN 2 s pere fa 0 
SHADOW DANCER SMÁSH M 
SÚPER MONACO GP. MEGA RECENZIE: MEGA REGENZI SPELLBOVND, 

WELLTRIS LEMMINGS a MEGALOMÁNIA, lešY 
STORMLORD POPULOUS hor SUÚPERCARS 

A RECENZIE: 
ký) la MAPY HIER! MAPY HIER: Fl pú 
EXTREME BATMAN THE MOVIE: JET-STORY. karé 

MAPY HIER: LITILE PUFF: TINTÍNON THE MOON Mo anť 

MERGENANY > ESOAPE FROM TARG PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: le n 
PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: BATMÁN THE MOVIE. JET-STORÝ eho 
MERGENARY - ESCAPE FROM TARG LITTLE PUFF TINTIN ON THE MOON UNDÉRIWURLDE 

ČÍSLO číslo MT ČÍSLO ČÍSLO 
7192 8/92 —— 9/92 10/92 
RECENZIE: RECENZIE: KADE RECENZIE: RECENZIE: 

ALIEN STORM, FIRE. ja BUBBLE DlZZY BOXING MANAGER 
SEYMOUR AT THE OGTOPUSSY CAUX 82 PLY 2 
MOVIES PIPEMANIA ELA POPEYE 2 
TEENAGE MUTANT. PITFIGKTER cia POPULOUS 2 
NINJA TURTLES, SUPER SEYMOUR SPACE CRUSADE 
TETRÍS 2 TEENAGE MUTANT, SKY HlCH STUNTMAN 
WWF WRESTLE: NINJA TURTLES 2 | Š MEGA RECENZIE: 
MANIA MEGA RECENZIE: MEGA RECENZIE: ELVÍRA 2 — THE 
MEGA RECENZIE: BLACK CRYFT, MARA DIS Accu JAWS OF CERBERUS 
TME GAMES — 

WINTER CHALLENGE. 
MAPY HIER: 
KINGS OUESTY 
UNIVERSAL HERO 
PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 
OILIMPERIUUM 
UNIVERSAL HERO 

ČÍSLO 
11/92 
RECENZIE: 
DEMON SLAVER 
HOBGOBLÍN 
NINJA RABBITS 
NOTORÍK 
TITUS THE FOX 

É | TIE GODFATHE! 
MAPY HIER: 
ANOTHER WORLD (3) 
ROLAND RATE. 

PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 
ANOTHER WORLD (dokončania), POLA RAT 
317 ČÍSLO 3/93 
v rr r RECENZIE: 

KAMIKAZE 

Hit MEGA HECENZI 
LASER SOVAD, 
BEAST S 
MAPY HIER: POTSWORTH (1 
POTSWORTA (6 

KING/S OUESTV 
UNIVERSAL HERO 
PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 
FANTASY WORLO DIZZY. 
NIGHT RAIDER 
POTSWOFTH (prvá časť) 
RYCHLE ŠÍPY 2 
SEYMOUR AT THE MOVIES. 

MEGA RECENZIE: 
MONKEY ISLAND Z. 
LECHUCIKS REVENGE 

KICK BOX VIGILANTE, 
MOUNTAIN. BIKE. 

SHADOW OF THE 

KNIGHTS OFTHESKY, MAPY HIER: 
PHANTOM F4 

MAPY HIER: DRAGONSKULLE MAPY HIER: 
su isno NOSFERATU TRE VAMPÍAE ANOTHER WORLD 1 

g PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: ANOTHER WORLD 2 
PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: DRAGONSKULLE, 
GI, HERO: NOSFERATU THE VAMPIRE. PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 
NINJA ANOTHER WORLD. 

290 -: ČÍSLO NT ČÍSLO am - ČÍSLO 
i[.: 2 3 1/93 ST. žica 

„roč nivu nasi óačňi RECENZIE: re onenenenu RECENZIE: RECENZIE: 
CHEVY CHASE DAYS OF THUNDER BUFFALO BILL 
Palo DOUBLE DRAGON 3 WILD WEST. SHOW 

EARTH SHAKER GRAND PRÍX 
HEAVY METAL. LINKS. UNLIMITÉD 
Roll zdra PUŽZLE dl JONNY S OVEST 

KOMANI 
MEGA RECENZIE: ú NE TAVOETH 

MEGA RECENZIE: ai, DUNE MEGA RECENZIE: 
pádla, FT7 NIGHTHAVIK MING COMMANDEA HEARY A RRS Z 

M dlha 1 12R> WING COMMANDER 2 
PACIFIC ISLANDS MAPY HIER: 

RAMBO S (čast) 
MAPY HIER: 
Dlžzy - PRINCE OF VOLK FOLK 

MAPY HIER: RAMBO 3 (2 čast) ROBINOF THE WOOD 
kick PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 

a NEVERENDINA STORY 
PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: PÍZZY - PRINGE OF YOLK FOLK 
GASTLE MASTER 1,2 FA TOMGAT 

NT čo SSL ČÍSLO 
4193 6/93 

o RECENZIE: REGENZIE: PÁVA PÁ 
SD STOCK CAR? 
GRELL A FALLA 

CAPTAIN PLANET 
INTERNATIONAL 
TENNIS, 

BÁDLANDS 
HOMB ED 
INDIANA JONES 4 

MURRAY MOUSE MATCH OF THE OKY otp zov KET 
IE: TETROIO kal proeáa s DELNOM, ZÁMKU Ú j ERA MEGA RECENZIE: NERV ARA ot rhnľa ra 

ni KLIATBA NOCI. WAXWORKS KINGS OUEST 6 

) 
MAPY HIER: 

POTSWORTH (9) 
POTSWORTH (4) 
PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 

MAPY HIER: 
ALENA: 
KNIGHTLORIE 
NaHT SHÁDE, 
PODROBNÝ NÁVOD KU HRE: 
KAPTAINBLOOO, 

SLEEPWALKER 
MAPY HIER: 
SLEEPWALKEK (1-8 LEVELI 
SLEEPWALKER (á:ô LEVEL) 
PODRAANÝ.NAVOD KU HRÁ: 
GOBLIINM 

ÚÁBURE SUI LARRY Pov A ib 
ZORRO POMEAVONOKA, A 

WNY DATA DISK KA » 

OBJEDNÁVKY PRE SR: ULTRASOFT, P.O.BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 

OBJEDNÁVKY PRE ČR: OTES, DUKELSKÁ 100, 614 00 BRNO 

S DMS 



04 Listáreň 
05 Zo softwarových kuchýň 

> 06 Prvá pomoc 
A 07 Návod ku hre SHERWOOD, POMSTA ŠÍLENÉHO ATARISTY 

[a NA U A HS ŽILA SILENT SERVICE 2 

[7] 11 Rebríčky najúspešnejších hier. NA ŠESŤ NAJROZŠÍRENEJŠÍCH POČÍTAČOV 
pe] PONANO SETER o EE odo žene N MYTH 

16 Zaujímavé pei „ STREAMERY PRE PC 
ä 17 Tipy a triky LOHY A CIELE V F29 RETALIATOR 

20 Poster .. UNIVERSAL MONSTERS 

, 23 Oprášené programy 1... VIDEO POOL 
24 Návod ku hre .... RAILROAD TYCOON, INDIANA JONES 4 (3. spôsob) 

PRAVIDELNÉ R 

28 Recenzia systémového programu riase BABY MANTRIK 
29 Bleskové recenzie PINBALL DREAMS, EIGHT BALL DELUXE 

BODY BLOWS, SIM CITY CLASSIC 

30 Čo nás čaká (a neminie ?) ECOND SAMURAI 
31 Súťaž ... O MNOŽSTVO ZAUJÍMAVÝCH CIEN 

OBSAH ČÍSLA 12/93 34 Programujeme v strojovom kóde ASSEMBLER Z80 PRAKTICKÁ LEKCIA 4 

RECENZIE 
14 LANDS OF LORE 
15 ON P BEYOND 

18 CAPTAIN DYNAMO 
26 F DS OF GLORY 
27 UNIVERSAL MONSTERS 

PRIVATEER 

MEGA 
RECENZIE 
08 GAT AY 2? - HOMEWORLD 
32 PRIVATEER 

MAPY a NOEETI 
HIER a ka 

resp 4. 

1OVRKOMY a máli 
geme Dlviašo ov, 

TV tor ASA Troj 
i 

LANDS OF LORE RAILROAD TYCOON 
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LISTÁREŇ 

BIT A 8-BITOVÉ POČÍTAČE 

AKÝ JOYSTICK JE VHODNÝ K AMIGE 5002? 

AKO ZRÝCHLIŤ GRAFIKU VO WINDOWS? 
Vážená redakcia BITu! Som 

užívateľom už zastaralého, no 
medzi strednou vrstvou obyva- 
teľstva ešte značne obľúbeného 

Didaktiku. Nepríjemne ma pre- 
kvapila vaša Štvavá kampaň 
proti osembitom. Do hysteri 
kého tranzu dostávate majite- 

ľov 8-bitov so svojimi pohída- 

vými rečičkami a nechutnými 
narážkami. O kladných vlast- 
nostiach sa však toho veľa ne- 
napísalo. Nemyslím, že podľa 
Vás nesolventným rodinám, 
ktorých plat sa pohybuje okolo, 
6000 Sk, nanútite kýp 
Áno na 32-bity vzni n, 
stvo novýchi j hi 
úžitkových, vý 
kových prog] 
ti pripojenia 
periférii. Myslím, že je prehne- 
ný prepych kupovať 32-bit len 
ako prostriedok na vybitie 
hráčskeho zápalu. Veď stačí sa 
pozrieť na ceny samotných po- 
čítačov, originálnych hier (o pe- 
rifériách ani nehovoriac), ktoré 
sú neprístupné pre radového 
občana. Kúpu 32-bitu si treba 
preto zvážiť. Didaktik mi dal 
solídnu znalosť BASICu, zákla- 
dy strojového kódu a manipulá- 
cie s počítačom. Na záver dopo- 
ručujem pánovi (alebo s] 
ne?) pod diskrétnou znai 

—ýves-, aby si v určitýc 
hoch nerobil barnumskú 
mu a aby sa zameral na písanie 
recenzií napr. do Excaliburu z 
dôvodov jeho psychického za- 
ťaženia v časopise BIT. Chcel 
by som pripomenúť, že môžete 
stratiť značný zdroj príjmov, ak 
sa nezmierite so skutočnosťou, 
že na Slovensku zatiaľ vládnu 
8-bity a preto sa nedá hovoriť o 
žiadnej agónii. 

František PODHRADSKÝ, 
ILAVA 

Milý čitateľ, súhlasím s tým, 
že nesolventné rodiny si nemô- 
žu kúpiť 32-bitový počítač. For- 
mulácie typu "nanútite kúpu, 
pohídavé re a "nechutné 
narážky" však nie sú na mieste. 
Rovnako nesúhlasím ani s vy- 
jadrením o "barnumskej rekla- 
me v určitých kruhoch. Ja ne- 
potrebujem nikomu nanucovať 
nijaký konkrétny počítač, ani 

4g 

robiť reklamu sebe či iným. Ak 
ma nejaký čitateľ požiada o môj 
názor v prípade, že nie je roz- 
hodnutý pri kúpe nového počí- 
lača, som ochotný poradiť. To je 
všetko. Či budú ľudia u nás po- 

ať Didaktiky, alebo dokon- 
ca ZX-8I, je ich vec a na moje 
názory to nemá nijaký vplyv. V 
oblasti 8-bitových počítačov 
BIT urobil veľmi veľa. Bude sa 
im venovať dovtedy, kýj 
de možné. To však neznamená, 
že sa v ňom bude tajiť napríklad 
fakt, že nové 

RBR ledla firma ULTRA- 
SOFT. Je to jedna z posledných 
softwarových firiem na svete, u 
ktorej si môžu majitelia 8-bito- 
vých počítačov kúpiť okrem 
starších titulov aj úplné novinky. 

Vážená redakcia BITu! Som 
majiteľom počítača DIDAK- 

TIK M a chcel by som Amigu 
500. Mám však jeden problém, 
na ktorý by som sa Vás chcel 
opýtať. V BITe č. 11/92 ste uve- 

opýtať, aký joystick je ni 
nejší k Amige 500. 

František BUBNIAK, 
HANDLOVÁ 

Ceny pamäťových modulov 
veľmi kolíšu a momentálne sú 
prehnane vysoké. Aktuálne ce- 
ny si treba zistiť v špecializova- 
nom obchode, ktorý sa týmto 
druhom tovaru zaoberá, prí- 
padne si z viacerých ponúk vy- 
brať tú najvýhodnejšiu. Na väč- 
šinu hier a značnú časť systémo- 
vých programov by malo stačiť 
2MB RAM, i keď aj tu platí, ži 
pamäte nie je nikdy dosť. O 
vhodnosti joystickov by sa dalo 
diskutovať. Je ich strašne veľa 
druhov a nedovolím si o niekto- 

rom z nich tvrdiť, že je naozaj 
najlepší. Tie drahšie typy by ma- 
li byť kvalitnejšie a spoľahlivej- 
šie. Okrem ceny treba brať do 
úvahu aj tvar. Niektoré joysii 

ky sú vhodnejšie pre letové si- 
mulátory, iné zasa pre akčné hry. 

Vážená redakcia! Som maji- 
teľom počítača PC 386DX/40 s. 
512kb grafickeg» kartou TRI 
DENT 9000. ve ti O] 

a s čipom Cirrus Logic. Ro- 
bím veľa vo Windows a preto 
by ma zaujímalo, aké typy ka- 
riet využívajú tento čip, koľko 
stoja a kde ich dostať. Počul som 
tiež niečo o SVGA Local Bus... 

Jozef OLŠOVSKÝ, 
BRATISLAVA 

Windows je programový b: 
lík, ktorý je naprogramovaj 
podľa môjho názoru na nízkej 
úrovni. Zaberá na harddisku 
príliš veľa miesta a celkovo je 
pomalý. RAM-ku poirebuje 
najmä na to, aby sa využívala 
pre cache. Jednou z jeho hlav- 
ných neduhov je pomalá grafi- 
ka, najmä pri rozlíšení Super 
VGA. Táto skutočnosť kladie 
mimoriadne nároky na hardwa- 
re. V zásade sa možno oriento- 

| troma smermi. Kúpa zvlášť 
ej grafickej karty, kúpa ak- 

Vindows, alebo 

Podstatne Tepš 
4000, GENOA, 
akcelerátorom, atď. Stoja 
do 12000 podľa typu a kvality. 

Existujú aj zvlášť rýchle grafic- 
ké procesory, avšak ich cena 
presahuje 70000 Sk. Akcelerátor 
pre Windows je tiež riešenán, 
ale nie lacným. Skôr by som od- 
porúčal kúpiť mainboard, na 
ktorom sú dva sloty "local bus". 
Možno na ne pripojiť grafickú 
kartu VESA a špeciálny kontro- 
ler pre harddisk. Plne 32-bitová 
zbernica mnohonásobne zrýchli 
grafiku i prístup na harddisk za 
relatívne dobrú cenu. Na aktuál- 

ne ceny sa spýtaj v obchodoch, 
kde predávajú PC. Väčšina z 
nich má všetky spomínané kom- 
ponenty vo svojej ponuke. 

Vážená redakce! Ve Vašem 
časopise dáváte prostor k rekla- 
mč soukromé firmy PENT 
COMPUTER, BANSKÁ BYS- 
TRICA, ťeditel p.Magyar. Tato 

tiskárny 
ji. Ale 

že také okrádá a ne- 
íze. Napište prosím, 

o príbčh: V 11/92, kdy si 
náš syn Petr objednal stavebni- 
ci zapisovače ALFI za Kčs 
390,-, tato firma nám poslala 
tuto stavebnici bčhem 14 dní 
2x. Jednu prevzal a zaplatil syn 
a druhou otec, který o první ne- 
včdči. Poslali jsme ji tedy zpčt 
na dobírku, ale firma zásilku 
neprevzala s tím, že jj i 
objednali, ale tedy že ji vezmou 
zpátky a dopisem potvrdili prí- 
jem zásilky s tím, že obratem 
vrátí peníze. Od listopadu mi- 
nulého roku jsme napsali mno- 
ho dopisú a 2x se mnč podačilo 
se s firmou spojit, Nejdňíve tvr- 
dili, že platební styk není obno- 
ven (máme sporožírový účet a 
informace z banky jsou takové, 

Že z účtu na účet soukromé oso- 
bč Ize), pozdčji, že to určitč za- 
fídí a teď nereagují a nemají tu 
nejmenší snahu se s námi vy- 
rovnat. Takže je to 1 rok, co nás 

tato firma okradla o Kč 390,— a 
Kč 50 poštovného — o dopisních 
známkách a telefonu nemluvé, 
Psali jsme též o radu ná Mi- 

erstvo financí Bratislava, 
čí — 390 Kč je asi nic 

m chybí na- 
ni Mino však vím, 
di volání. S po- 

M. VLČKOVÁ, 
PLZEŇ 

Nechceme nikomu ublížiť, 
a už vôbec nie firme PENT 
COMPUTER. Ak je však prav- 
da to, čo sa píše v liste, domnie- 
vam sa, že by ste pani Vlčkovej 
mali peniaze vrátiť. 



ČINNOSŤ PSC "93 JE PROTIZÁKONNÁ! 
K SYNDICATE BUDE DATADISK 
S NOVÝMI ZBRAŇAMI 
F 117 A DOGFIGHT: DOTERAZ 
NA PC - ODTERAZ AJ NA AMIGE 
V júnovom vydaní BITu sme 

Vás v rubrike listáreň zoznámi 
li s listom jedného z našich čita- 
teľov, ktorý sa prihlásil do zá 
sielkového „klubu“ majiteľov 
počítačov Spectrum a Didaktik 
s názvom POST SPECTRUM 
CLUB 1993, Pisateľ listu si sťa 
žoval, že ani po niekoľkých me- 
siacoch mu pošta nedoručila 
sľúbené kazety so software 
ktoré mal na základe inzerátu 
pravidelne dostávať. Keď túto 
skutočnosť reklamoval u pána 
Daniela Hederera z Banskej 

Bystrice, klorý PSC "93 zorga 
nizoval, nedostalo sa mu žiad: 
nej odpovede, Ako sme sa ne- 
skôr dozvedeli z ďalších listov, 
podobne pochodili aj desiatky 
ďalších ľudí. Mnohí z nich síce 
neskôr nejaké kazety dostali, 
ale zďaleka nie toľko a v takých 
termínoch, ako bolo sľubované 
v inzeráte na PSC "93. Nás však 
začalo zaujímať hlavne niečo 
iné, Čo sú to vlastne za progra 
my, ktoré PSC "93 rozširuje a 
ktoré pán Hederer v našom le 
lefonickom rozhovore zo dňa 
26. 3. 93 označil záhadne ako 

programy voľne kolujúce po 
republike“? Po preskúmaní ob: 
sahu niekoľkých kaziet, ktoré 
PSC "93 rozosielal sme si boli 
už načistom. Kazety obsahovali 
minimálne 95% © kradnutých 
hier z produkcie prevažne za 
hraničných ale aj niektorých 
našich ľiriem. Proti organizáto- 
rovi celej akcie pánovi Hed 
rerovi už boli podniknuté prí- 
slušné zákonné kroky. Chceme 
však vystríhať hlavne ostatných 
„radových“ členov (ktorých bo: 
lo len podľa minimálnych odha 
dov vyše 500). Činnosť PSC "93 
je po tomto zistení s definitív 
nou platnosťou protizákonná. 
prelo ak niekto z ešte má 
kazety tohto potidérneho „klu 
bu“ doma, nech ich v žiadnom 
prípade neposiela ďalej ani ich 
obsah žiadnym spôsobom ne- 
rozširuje, pretože by sá tým do- 
pustil spoluúčasti na trestnom 
čine porušovania autorských práv. 

+ 

PSYGNOSIS dobre poznajú 
najmä majitelia Amigy, ale aj 
PC a Atari ST. Zaujímavé je, že 
ju kúpila firma SONY, ktorej 
podľa všetkého nestačí trh so 
záznamovými médiami a spo 
trebnou elektronikou. Uvidí- 
me, ako sa táto skutočnosť od- 
zrkadlí na kvalite produkcie. 

Ak mám povedať svoj názor 
majiteľa PC. PSYGNOSIS sa 
mi v poslednom čase príliš ne- 
pozdávajú. Rozhodne som od 
nich očakával podstatne viac 

+ 

VIRGIN uviedli ná trh dve 
pekné hry pre Amigu. Prvá je 
dvojrozmerná akčná hra MC 
DONALDS GLOBAL GLA 
DIATORS, v ktorej sa stretne 
me s Mickom a Mackom, kto- 
rých poznáme z prvého dielu 
MCDONALDLAND. Na trhu 
je aj dlhoočakávaná helikopté 
ra APOCALYPSE. Túto strie 
ľačku naprogramovala progra- 
mátorská skupina Miracle Ga 
mes. Absolútnou bombou by 
mala byť hra COOL SPOT, 
ktorá už existuje na hracích 
konzolách a má byť na vianoce 
k dispozícii aj amigistom. 

há 

MICROPROSE so značným 
oneskorením, ale s o to väčším 
úspechom uviedli na trh GUN 
SHIP 2000 pre Amigu. Rov 
nako s oneskorením vyrobili 
konverziu hry F 117 NIGHT 
HAWK a pracuje sa na hre 
DOGFIGHT, ktorej. recenziu 

PC sme už publikovali. Pre 
priaznivcov leteckých simuláto: 
rov sú lo zaiste dobré správy 
Dalšia hra od MICROPROSI 
sa bude volať STARLORD a 
zavedie nás do vesmíru. Dej sa 
bude mierne ponášať na len 
klorý je v klasickej hré ELITE 
Z chudobného lorda" sa treba 
postupne vyprácovať na "cisára 
galaxie“. O tom, že to nebude 
jednoduchá úloha, svedčí počet 
hviezd v galaxii — má ich byť vy- 
še 1000... STARLORD sá pri- 
pravuje vo verziách pre Amigu 
a PC. 

+ 

Priaznivci počítačového bi- 
liardu zniste poznajú hru AR- 
CHER MACLEANS POOL. 
ktorá už je na Amige klasikou. 
Táto hra sa v poslednom čase 
začala spomínať častejšie, pre 
tože koncom leta tohto roku sa 
začala predávať aj vo verzii pre 
PC a pripravuje sa špeciálna 
verzia pre majiteľov A1200, 
ktorá bude využívať niektoré 
prednosti tohto počítača 

. 
Posledná hra od francúzskej 

firmy TITUS sa volá SUPER 
CAULDRON. Je to vynikajúca 

kombinácia strieľ: 
hry a adventúry 
možno poväžovať kvalitnú hud 
bu a zvukové efekty, ako aj 
efektnú realizáciu kúziel. Ob- 
liažnosť hry je však prehnane 
vysoká, čo možno odradí nie- 
ktorých záujemcov. 

+. 

JAMES POND 2 - ROBO. 

COD netreba zaiste predstavo- 
vať ani amigistom. ani PC-čká 
rom. Nová verzia tejto hry je 
určená pre AGA-čip Amigy 
1200. Jej prednosťou nie je iba 
väčší počet farieb (než má ver 
zia pre A500), ale aj niekoľko 
nových levelov a bonusov 

+. 

Ak sa Vám zdal SYNDICA- 
TE príliš ľahký. BULLFROG 
pripravili datadisk s 50-imi no- 
vými misiami. Budú v nich tieto 
nové zbrane a predmety: DIS. 
GUISE - Zamaskuje nášho 
agenta (v prípade potreby) ná 
civilistu. NAPALM GUN le 

to puška s vlastnosťami GAUSS 
GUN a FLAME THROWER, 
ktoré poznáme z pôvodných 
misií - exploduje a zapaľuje 
AIR STRIKE — Zapne vysie 
lačku, ktorá privolá lietadiel. 
ktoré začnú krúžiť nad povr 
chom. Pribudne tiež MULTI- 
PLAYER — OPTION, ktorý 
umožní spojenie viacerých po- 
čítačov. Táto funkcia sa do ori 
ginálneho SYNDICATE nedo- 
stala zámerne. Autori už kalku 
lovali s tým. že ju dajú do data- 
disku. aby tak podporili jeho 
predajnosť. 

+ 

GREMLIN pripravujú po- 
kračovanie úspešnej hry HE- 
RO OUFEST. Bude to opäť 3D 
izometrická adventúra s prvka- 
mi "role-plaving, hier. Zháňať 
ju môžte pod názvom LEGA 
CY OF SORACIL. Neviem, 
je názov volený šťastne. Obá- 
vam sa, že si ho ľudia budú mý- 
liť s názvom inej hry od Micro- 
prose, ktorá sa volá LEGACY 
a tiež v sebe obsahuje prvky 
hier "role-playing 

+ 

Ak mále doma Amigu, mož 
no si spomínate na strieľačku 
EXILE od firmy AUDIOGE 
NIC. Táto hra sa momentálne 
vylepšuje. aby sa začala predá 
vať vo verziách pre Amígu 1200 

SOFTWÁROV 
UCHA 

a konzolu CD32, Súčasné sa vo 
firme pracuje aj na novej hre 
BUBBLE AND SOUBAK 

+. 

CODE MASTERS sa podu 
jali urobiť konverziu hry MIC 
RO MACHINES pre Amigu 
Pôvodne táto hra vznikla na 
SEGA MEGADRIVE a mala 
značnú popularitu 

+ 

JONATHAN GRIFFITH z 
firmy EMPIRE programuje 
hru CAMPAIGN 2, ktorá je 
pokračovaním úspešnej strate 
gicko-akčnej hry. Nová verzia 
bude obohátená o povojnové 
zbrane a vozidlá. vrátane lase 
rového vyhľadávača a infračer 
veného nočného videnia. Z. his- 
torického hľadiska pribudli vý 
znamné vojnové konflikty Z po 
sledných 50-ich rokov 

+ 

RENEGADE ukončili práce 
na hre URIDIUM 2, ktorá má 
ľantastické vlastností. V“ naj 
bližšej budúcnosti sa chcú ve 
novať dvom projektom. Prvý je 
grafická adventúra FLIGHT 
OF THF AMAZON OUĽEN 

ktorú bude programovať skupi 
na BINARY IL.ĽUSIONS. Ďal 
ší titul je behačka RUFFN 
TUMBLE. na ktorej pracuje 
JASON PERKINS 

+ 

Po počítačoch PC aj na Ami- 
gu vznikla hra CASTLES 2: 
SIEGE AND CONOUFEST, 
ktorú pre firmu INTERPLAY 
naprogramovala skupina AL 
MATHERA SYSTEMS. 

+ 

Najviac cenenou hrou ná 
Amige je momentálne SOC 
CER KID od firmy KRISA- 
LIS. Naprogramovali ju NEIL 
ADAMSON a NIGEL LITI 
LE. Hudbu skomponoval MATT 
FURNISS. Ťažko by sme hľada- 
li inú "behačku" s rovnako dob 
rou hrateľnosťou. Rozhodne ju 
každému odporúčam. V preda 
ji je od 26.augusta 1993. 

Ak si polrpíte na behačky 
(platí to o väčšine A migistov). 
možno sa Vám bude páčiť so- 
lídna hra NICKY 2 od firmy 
MICROIDS. Grafika, zvuky 
i hrateľnosť stoja za pozretie. 

YVES 

A 



KTO OBJAVIL FINTY V SIMPSONS? 

PREŠIEL UŽ NIEKTO GOBLINS 2? 

POPIS PRISTÁVANIA V A.C.E. 
VENTURE. Neviem, kde mám 
nájsť kľúč od sivej uniformy v 
zámku, kde som prišiel v 

č otca, alebo ako sa dá zí 
kať sivá uniforma. 

Vladimír PADYŠÁK, 
KOŠICE 

C217: Mám počítač PC a v hre 
SIMPSONS mám problémy. 
Neviem, ako sa použijú pred- 
mety, ktoré kupujem. Neviem 
prejsť tretiu drevenú prekáž 
Rád by som sa tiež d, 
nové finty. 

lastním počítač C64 a 
o je cieľom týchto 

MAGIC 

Mám počítač PC 286 a 
neviem, ako mám otvoriť dvere, 
(mreže) nad lietajúcim kober: 
com. Je vlastne použiteľný? Ide 
zvuk cez Sound Blaster aj s 
1MB pamäte? 

BREZNO. 

Vlastním počítač DI- 
IK M a mám pár otázok 
je heslo do hry HERO- 

Michal TURY, 
GALANTA 

C219: Mám Atari 800XE a ne- 
viem si poradiť s týmito hrami: 
a) F15 — Akým spôsobom sa 
menia zbrane? Viem strieľať 
len z kanóna, 
b) GOONIES — Čo mám robiť 

v 5-om leveli? Rudolf HREHOVČÍK 
c) NATO COMMANDER - MICHALOVCE 
Ako sa ovláda a čo jecisľom | TI I 
hry? 
d) COLONY — Čo je cieľom 
hry? 
e) SPIKY HAROLD — Čo je 
cieľom hry? 

a mám v hre BELE- 
GOST vrátiť späť na povrch, 
keď už vlastním aj diamant 
skrytý pod hradom? 
c) Čo je podstatou hry DRIL- 

RI 

ľe s pohárom presu- 
ažie na pravú a 

tranu pohybujú: 
y. Zádeme do izby s 

vetináčom, ktorý vezmeme a 
vrátime sa do izby s pohárom. 
Prvú časť pohybujúcej sa ploši- 
ny zaťažíme váhou Zorra a kve- 

čím sa závažie a plošina 
pohnú nahor a uvedú do, 
bu kladkostroj. Nájde, 
so zamknutými dver: 
otvoríme a vezmeme, 
opijeme Mexičana, o 
na stole a po jeho bruchu vy- 
skočíme k mušketierovi. S mu: 
ketierom sa musíme šermo) 

kým ho nezatlačíí 
ktorou spadne na 

Ladislav VÔRÔS 
ZLATNÁ NA OSTRO 

C220: Vlastním počíta 
DAKTIK M ahru HE 

C221: Ako mám vhre GOB- 
LINS 2 na PC zobrať v 2-om le- 
veli basketbalovú lopt 

Juraj GONDŽÚ 
ŽILINA. 

C222: Mám počítač DIDAK- 
TIK M a problém s hrou SIR 
FRED. Neviem preskočiť ka- 
meň, čo je o obrazovku vľavo, 
odkiaľ začínam. Uvítal by som 
celý návod. 

Igor URÍK, 
POVAŽSKÁ BYSTRICA počítača. NA otvorenie stačí sla“ 

či u 1. Musíš však mať 
C223: Mám PC 386 a problém v | kľúč. Štefan JANOŠKO, 
hre INDIANA JONES 3 AD- VRANOV NAD TOPĽOU 

9190: Obrovi musíš z výťahov 5- 
krát hodiť na hlavu debničku a 
už len skočiť na plošinku vľavo 
hore. A ešte jedna finta: Ak 

chceš na začiatku levelu zopár 
diamantov, zídi o oa niž- 
šie 

ka sa v určitom okruhu nena- 
lzajú kopce. Ak sa už kopce 

nebudú objavovať, spomaľ tak, 
uby bol výkon motora así o ni: 
čo menej ako 1/4 a klesni asi na 
200 stôp. Aku pred sebou 

(179) a začni klesať na 
v kájňč] mi suň podÝ sok písmo: 
mantov. Úspešné dohratiž ži 

stál, vypni motor kláv: 
(Commodore), Si 

pristávať na čo n 
lebo vzlietať budeš musieť na 
zvyšku, čo Ti zostal po pristávaní. 

Martin GREGOR, 
BRATISLAVA 

tisku asi vď 
motor maj 

ŠPECIÁLNA PONUKA NAJZNÁMEJŠÍCH 
PROGRAMOV A KOLEKCIÍ FIRMY DOMARK 
PRE POČÍTAČE ZX SPECTRUM A DIDAKTIK 

PONUKA PI 

Obsahuje tri najúspešnejšie programy v hlavnej úlohe so slávnym agen- 
tom 007 — Jamesom Bondom. Kolekcia zahrňuje hry: THE SPY WHO 
LOVED ME + LICENCE TO KILL e LIVE AND LET DIE 

SUPERHEROES“ 399,00, k 
vytvore ne hry, ktoré kolekcia obsahuje, majú spoločnú nic- 
len prekrásnu grafiku, ale i fakt, že boli zhotovené podľa známej filmo- 
vej predlohy: LAST NINJA 2 e INDIANA JONES £ THE LAST 

CRÚSADE #STRIDER? # THE SPY + WHO LOVED ME, Hra Last 
Ninja 2 je kompaktibilná len s počítačmi ZX Spectrum 48K/128 K. 

WINNING TEAM 399,00 Sk 
Hrdinovia piatich výborných hier čakajú len na Vás a to za neuveriteľ- 

APE FROM THE PLANET OF THE ROBOT 
MONSTERS + CYBERBALL + VINDICATORS. Hra Cyberball je 
kompaktibilná len s počítačom ZX Spectrum 128K. 

Brutálny súboj vo voľnom štýle, kde neexistujú žiadne pravidlá ani ne- 
dovolené údery. Jedinou pohnútkou sú obrov: hry pre víťaza, Hra 
je spracovaná zdigitalizovaním skutočných zápasníkov. 

BADLANDS - 99.00 Sk 
Bláznivá naháňačka obrnených vozidiel vyzbrojených raketami. Mož- 
nosť voľby hry jedného hráča proti počítaču, alebo dvoch hráčov súčas- 
ne proti sebe. 

199.00 Sk 

Všetky programy si môžete objednať pomocou objednávky na strane 38. 



SHERWOOD [77 

V prvý deň si presunieme Robina o 
dve územia hore (na joysticku 2x ho- 
re). V druhý a tretí deň choďte lúpiť. 
Za dva dni lúpenia už máte aspoň men- 
šiu čiastku peňazí, za ktoré vo štvrtý 
deň kúpite šípy. Na piaty deň musíte ísť 
s Robinom so krčmy. Dozviete sa tam, 
že v Nottinghame majú niekoho po- 
praviť. Hneď ako ste sa dozvedeli túto 
správu, musíte ísť do Nottinghamu k 
šerifovi. Tu už na vás čaká vyzbrojený 
strážnik. Záleží len na ho pora- 
zíte alebo nie. Ak áno, pridá sa k vám 
zbojník menom Will. Na ďalší, siedmy 

deň choďte lúpiť. Stretnete tu mnícha, 
ktorý vás vyzve na súboj v lukostreľbe. 
Ak ho porazíte, aj on sa pridá do vašej 
družiny. Volá sa Tuck. V ôsmy deň 
choďte znovu lúpiť. V deviaty choďte s 
Robinom počúvať do krčmy. Dozviete 
sa dôležitú správu. V Nottinghame sa 
koná súťaž v lukostreľbe. Na nasledu- 
júci deň sa tam choďte pozrieť (príka- 
zom „ísť k šerifovi“). Tu už na vás 

ká samotný šerif. Znovu záleží len na 
vašej šikovnosti, či ho porazíte. Ak 
áno, darujete šerifovi život a získate 
strieborný šíp. Ďalej choďte lúpiť až do 
trinásteho dňa. V trinásty deň choďte 
počúvať do krčmy. Znovu sa dozviete 
potrebnú informáciu. Šerif chce vydať 
svoju neter Lady Marion. Okamžite na 
druhý deň tam choďte a zachráňte ju 
pred sobášom so zlým barónom. Tu 
znovu záleží na vás, či ho porazíte v sú- 
boji s mečom. Ak áno, uvidíte dva per- 
fektne nakreslené obrázky. Do sedem- 
násteho dňa choďte lúpiť. V sedemnás- 
tom dni za všetky peniaze nakúpte ší- 
py. Na osemnásty deň zadajte voľbu 
„ísť lúpiť“ a prepadnete koč so zlatom. 
Ak ste v sedemnástom dni nakúpili za 

KU HRE 
všetky peniaze šípy, tak určite porazíte 
stráže, čo strážili koč a získate zlato. 
Pridá sa k vám jeden zbojník menom 

Malý John. V devätnástom dni za zlato 
získate 250 libie e v devätnástom 
dni choďte barónom. So striebor- 

ným šípom, ktorý ste už získali, ho ľah- 
ko porazíte. Na dvadsiaty deň choďte 
strieborný šíp zaniesť Hernovi (voľba 

k Hernovi“). Na ďalšie dni choďte 
stále lúpiť až pokiaľ nebudete mať pe- 

niaze aspoň na 10 mečov. Za 10 mečov 
miniete skoro všetky peniaze, takže 
musíte ísť znovu lúpiť, až pokiaľ nebu- 
dete mať najmenej 300 libier, Ak už 

budete mať 300 libier nalúpených, 
choďte k šerifovi, s 300 librami pod- 
plaťte stráže a ... 

A prekrásnu strategicko - logicko - 

akčnú hru SHERWOOD máte vyhratú. 

PETER 

POMSTA SILENEÉHO ATARISTY 
Na začiatku hry vám taxikár zastavil v blízkosti budovy berieme fľašu vína a zájdeme s ňou ku kocúrovi, čiže dva ra- Atariklubu. Musíte mu dať peniaze a ísť na východ a sever. 
Ocitnete sa v malom parku, kde je jediným predmetom na 
preskúmanie odpadkový kôš. Keď ho preskúmate, vypadne z 
neho kus salámy. Musíte ju zobrať, ísť na juh, a potom na vý 
chod. Dostanete sa k stromu, okolo ktorého obieha veľké 
psisko. Keď salámu položíte. tak vás pustí ďalej na východ. 
Sme pred budovou Atariklubu, kde leží opilec. Po jeho pre- 
skúmaní nájdeme fľašu rumu, s tou pôjdeme dva á 
pad a dva razy na sever, Položíme rum a chlapík s 
vičke nám dá fľašu s mliekom. Ideme jedenkrát na juh, kde 
opäť preskúmame kôš. Nájdeme hromadu papierov, v kto- 
rých po preskúmaní bude magnetofónová kazeta. Všetko zo- 
berieme a ideme raz na juh a tri razy na východ. Sme v bu- 
dove Atariklubu. Na chodbe vylihuje kocúr, ktorý nás nechce 
pustiť ďalej. Položíme fľašu s mliekom. Mlieko sa rozlialo a 
kocúr sa doňho pustí. Ideme na východ. Sú ké 
a na jedných je nápis. Nápis oznamuje 
sledný piatok v mesiaci od 17,00. Nech zhynie Spektrum! 

Potom pôjdeme na juh. Zoberieme rebrík a krompáč. 
Ideme na východ a juh, kde vylezieme na strom. Zbadáme 
masku a ihneď ju zoberieme. Žlezieme dole a ideme na zá- 
pad. V starej Kôlni otvoríme pomocou krompáča debnu a 
krompáč položíme. Z debny si zoberieme peniaze a disketu. Potom sa vrátime k nápisu, teda ideme na východ, sever, zá- 
pad, sever. Do klubu sa dostaneme, ak sa pohneme smerom 
na sever. Vedúcemu zaplatíme príspevky na ďalší rok a preto 
položíme peniaze. Potom pôjdeme dva razy na západ a ata- 
ristom dáme kazetu. Na severe položíme priaznivcom tlačiar- 
ne BT-IOO hromadu papiera a oni začnú tlačiť. Jednému z 
nich vi ý hneď zoberieme. Pôjdeme dva 
razy ná západ a položíme disketu. Od dvoch chlapíkov si zo- 

Zy na západ, raz na juh, dva razy na východ, raz na juh a dva 
razy na západ. Opilčovi dajte fľašu vína. Potom chodte na vý- 
chod, kde sa v mláke bude váľať člen Atariklubu Vaľa. 
Preskúmame ho a zoberieme si kľúč, ktorý mu vypadol z 
vrecka. S ním pôjdeme dva razy na východ. Otvoríme a pre- 
skúmame skriňu, položíme kľúč a vezmeme si kábel. Vrátime 
sa na miesto, skadiaľ sme zobrali víno, čiže východ, sever, dva 

pad, sever, dva razy východ. Otvorte dvere a položte 
šperhák. Pokračujte na východ a potom na juh. Ste v miest- 
nosti hlavného rozvodu elektrického prúdu. Teraz už stačí len 
inštalovať likvidátor a zapnúť ho. Po zapnutí sa musíme do 
dvoch minút vytratiť. Musíme sa dostať na autobusovú za- 
stá! Ideme na sever, tri razy na západ, juh, dva razy na v 
chod, juh, Štyri razy na západ a dva rázy na juh. Keď prejd 
te v autobuse zopár metrov, tak sa z Atariklubu ozve strašli: 

ý výbuch ... 
Ňa konci sa dozviete kód pre ďalšie pokračovanie tejto 

kvalitnej textovej hry. 
P. KRISTL 

—— 

Vše pro Vaše počítače ZX Spectrum / Didaktik 

M programové vybavení, uživatelské programy, hry i literatúra 
M vydáváme ZX magazín — speci 
M hardwarc, tiskárny, spotfební materiál pro v 

Hi pište: PROXIMA, P. O, Box 24, 400 21 Ústí nad Labem 
M prodejna: OD Lab 
———————— 

izovaný časopis 
ločetní techniku 

patro, el. (047)24201 kl. 262 
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Pohľad na San Francisco v blízkej budúcnos Grafika animovaných sekvencií v 
Gateway 2 má veľmi solídnu úroveň. 

blue coverall 
ceiling light 
chair 
Conference Room | 

Conference Roon 
[Confere 

The labaratory coi 
litarian area outf itted uith a conference 

tabl: and twin display screens. The exit is to 
hand grenade the cast. White lab rats run tirelessly around 
me a series of cages set into the wall across fro 
radio | [the table 
radio button | | You sec a radia, a dead terrorist and a radio dial | [scientist here 

heblaat On the table you sec a slip af paper 
fnáln The dead terrurist is ucaring a gas mask a 
fsk a [a utility belt 

Atach On the utility belt you see a hand grenade 

[ut 

we 
Restore: 
Restart 
Wuit 

CELKOVÝ 
DOJEM Hra má na prvý pohľad zvláštne ovládanie, ktoré však je veľmi praktické. 



NÁVOD SILENT 
SERVICE 2 

Kto by sa nechcel stať 
vojny a brázdiť o 

Túto túžbu splňa jeden z najlepších simulátorov ponorky, a to 
Silent Service, ktorý sa dočkal svojho druhého pokračovania. 
Silent Sern naprogramovala firma Microprose, známa svojimi 
skvelými simulátormi. 

V hre si overíte svoje taktické scho 
nosti a uplatníte taktiku svojho boja. 

Silent Service 2 je simulátor americkej 
ponorky za druhej svetovej vojny. Celý 
dej sa odohráva pri japonskom pobreží, 
kde americké ponorky robili blokádnu 
akciu proti Japoncom. 

Po spustení programu sa objaví menu, 
kde si môžete vybrať z voľby 

apitánom ponorky za druhej svetovej 

TRÉNING (TRAINING) 
VYBRANÉ BOJOVÉ SCENÁRE 
(A SINGLE BATTLE) 
VOJNOVÉ HLIADKOVANIE 
(A SINGLE WAR PATROL) 

Po zadaní z hlavného menu určíme dá- 
tum, v ktorom chceme misiu vykonať 
Pozor, pri vybraných scenároch to nejde. 

Po dátume si určíme ponorku. Technické parametre sú situova- 
né do doby, ktorú sme si vybrali dátumom. Ponorka môže byť vy 
zbrojená 18 elektrickými torpédami a 14 parnými torpédami, kto- 
ré sú však zastaralé a používali sa väčšinou v prvej svetovej vojne. 

V každej misii je úlohou zničiť, alebo aspoň poškodiť lode plá- 
vajúce v Konvoji, ktoré sú chránené torpédoborcami alebo hliad- 
kovými loďami. Tu ma najviac z: fakt, Že každá bojová loď 
alebo torpédoborec je vybavený rádiolokátorom. V druhej svete 
vej vojne boli vybavené rádiolokátormi len najmodernejšie lode a 

iky. Ale sú tu aj také historické fakty, ako je zničenie na 
ej bojovej lode za vojny, a to japonskej lode YAMÄTO, 

alebo hliadkovanie z prístavu Port Harbor. 
Pri vojnovom hliadkovaní si najprv vyberieme prístav, z ktoré 

ho vyplávame na vojnové hliadkovanie. Potom si určíme miesto 
hliadkovania ponorky. Boj ponorky je založený hlavne na jej v 

cnosti, a to boj pod vodou. Ale pozor, pri lodiach vybavenýč 
rádiolokátormi vám táto vymoženosť veľmi nepomôže, Keď vás 
nepriateľské torpédoborce objavia, je dobre ponoriť sa maximálne 
do híbky, a tam ostať s vypnutými motormi. Na boj proti ponor: 
kám sa používajú špeciálne tzv hlbinné bomby, ktoré sú veľmi ne- 
bež Pri zásahu hlbinnou bombou je dobré vypustiť trosky, 
ktoré slúžia na oklamanie nepriateľa, 

uždá ponorka je vybavená delom, ktoré je malého kalibru, a 
preto väčšinou slúži na poškodenie lode. Napríklad proti lodiam 
zasiahnutých torpédom, ktoré sa ešte nepotopili. 

Nehovorím však, že sa ním nedá potopiť, napr. obchodná loď. 
Po skončení 

SIMULÁTOR PONORKY 

Vypíše počet, mená a celkovú tonáž potopených lodí. Podľa toho 
aj udeľuje medaily. 

Potom nasleduje identifikácia cieľov. Keď sa nám podarí správ 
ne identifikovať lode, ideme trénovať streľbu a torpédovanie ná 4 
obchodné lode. 

OVLÁDACIE KLÁVESY SIMI 
Pohľad na mapu 
Zväč 
Zmenšenie mapy 
Kapitánsky mostík (len keď je ponorka vynorení) 
Perískop 
Vysunutie, zasunutie perískopu 
Zameriávač na kapitánskom mostíku (len keď je ponorka vynorená) 
Priblíženie cieľa ďalekohľadom 

Vzdialenie cieľa ďalekohľadom. 

Prístrojová doska ponorky 

A SILENT SERVICE 

Technické údaje o ponorke 
Opustenie bojiska (len keď sa stratia lode zo sonarového dosahu) 
Prvý rýchlostný stupeň 
Druhý rýchlostný stupeň 
Tretí rýchlostný stupeň 

rýchlostný stupeň 
astavénie ponorky a vypnutie molorov 

Spätný chod 
Vypustenie trosiek, ktoré slúžia na oklamanie nepriateľa 

Ponorenie do maximálnej periskopickej 
hlbky 
Otáčanie periskopom, zameriavačom 

a otáčanie na kapltánskom mostíku 
Automatické oláčanie periskopu za 
cieľom 

SPACEBAR (medzeník) — Stréľba z dela 
(dostrel 3999 m) 
Vypálenie torpédo, 
(dosalh 3900 m) 
Vynorenie 
Ponorenie 
Kormidlo ponorky 

ENTER 

SIPKA NAHOR 
ŠIPKA NADOL 
ŠIPKA DOĽAVA, 
DOPRAVA 

Dosah torpé 
kratšia vzdialenosť lode od ponorky, tým je 

osť zásahu. Pozornosť si zasluhujú aj 
vané hovorenie rozkazov. 

je približný, ale čím je 
ja pravdepodol 

ké vecí, ako je digitalízo- 

Silent Service 2 je ďalším vydareným simulátorom od firmy 
MICROPROSE. „Ján- 



rn 
| „CHALLENGE 3 (Gremlin) 
A GOBLINS 2 

Popularitu jednotlivých hier v 
Čechách a na Slovensku na rôz- 
nych typoch počítačov ukazujú 
naše rebríčky. Poradie hier mô- 
žete ovplyvniť aj Vy. Stačí, keď 
nám pošlete na korešponden- 
čnom lístku tri Vaše momentál- 
ne najobľúbenejšie hry v poradí, 
ako si ich ceníte. Hra uvedená 
na prvom mieste dostane tri bo- 
dy, na druhom mieste dva body 
a na treťom mieste jeden. Na zá- 
klade týchto bodov zostavíme 

nasledujúci mesiac nové poradie 

v rebríčkoch. Ak vlastníte viac 
typov počítačov, píšte nám do 
ankety poradie iba na jeden z 
nich. Každý korešpondenčný lís- 
tok musí byť označený nápisom 
REBRÍČKY pod adresou odo- 
sielateľa. Na zadnú stranu uveď- 
te typ počítača a Vaše poradie 
hier. Korešpondenčné lístky po- 
sielajte na adresu redakcie: 

BIT, P. O. BOX 74 
810 05 BRATISLAVA 15 

( 
10. X- WINGS 
(Lucas Aris). % | 



S hrdinom tohto prekrásneho príbehu máme spl- 
niť takmer nemožnú úlohu: Zlý anjel času 
Dameron pomiešal históriu, čo môže mať nedo- 
zierne a len ťažko predvídateľné následky, Preto 
sa vydávame v jeho šlapajách s cieľom napraviť 
čo sa dá, Našťastie necháva v minulosti po sebe 
stopy. SÚ to zázračné gule, pomocou ktorých sa 
premiestňuje v čase. Visia vo vzduchu a okolo 
nich sa točia menšie gule. Keď do ních viackrát 
strelíme, spädnú na zem a možno ich vziať. Ak 
ich nájdeme päť a aktivizujeme ich amuletom s 
piatimi guličkami na mieste, kde je na zemi rov- 
naký symbol ako na amulete, môžeme vykoniť 
skok v časopriestore a sledovať tak Dameronove 
kroky. Prenasledovanie Damerona nám všemož: 

žujú nadprirodzené bytosti, ktoré anjel ča 
su na nás posiela a tiež obyvatelia minulosti, kto- 
rí nám zväčša nie sú priateľsky naklonení 

ratili v 

eňajú 
lávos: 
alebo 

č pou- 

DO PEKLA 
(THE ROAD TO HELL) 

Naša cesta sa začína v pekle, Všade naokolo sú 
kostlivci, obesenci a hromady kostí. Všetkých 
týchto vecí sa treba vystríhať, pretože nám ube- 
rajú energiu. Obesenci sa dajú zostreliť ohnivou 
guľou, ktorú nájdeme v jednej s nádob, Kostlivci 
s mečmi, ktorí sa tu občas zjavujú, nie sú veľmi 

ľať mečom, mô, 
rechádzať. Keď kÔ 

kde vpravo získame už čč 
retiu guľu. Keď nazbierame de 
leme sa úplne vľavo dole, až pi 

pekelným plameňom. Lebky, ktoré sme 
získali od zabitých kostlivcov nahádžeme do oh- 

Tým vyprovokujeme strašného démona, kto: 
rý sa vynorí z plameňov. My mu však nedovolí- 
me aby sa stačil rozhliadnuť a rozstrielame ho na 
kusy, V jeho lebke nájdeme trojzubec, ktorý vez 
meme spolu 50 Štvrtou guľou. ktorá je za ním. 
Teraz. sa o svoj Život už takmer nemusíme báť 
Ak totiž teraz zastrelíme kostlivca, namiesto leb- 
ky po ňom zostane jedna gulička s energiou. 

Vyberieme sa na opačnú stranu, prekonáme 
pekelné plamene a narazíme ná strašného draka. 

lomocou tro] 
e. Keď zmi 
rátime sa h 
bu kľúča ich 
ríšery stráži 
mocnírme sa 

[ci jaskyni. A 
mbolom pi 
ie sa na miesto, z ktorého sme vyšli. Staneme sí 

temnej kc 
piatu zázi 

ie sa smerc 

ia miesto, kde vidíme na zemi rovnaký symbol 

ako na amulete a použijeme amulet. Prvá časť 
úlohy je splnená a my opriestorom 
do inej dimenzie. 

GRÉCKO ŠTYRISTO ROKOV 
PRED KRISTOM 

(GREECE FOUR HUNDRED BEFORE 
CHRISTUS) 

Tak a sme v klasickom Grécku. Našu výzbroj 
tvorí meč a štít. Hneď na začiatku vľavo nájdeme 
prvú zázračnú guľu, Len čo ju zostrelíme, objavia 
sa dve strašidlá. Ak ich zastrelíme, viac sa už ne- 
objavia. Vpravo n 
jú pomocou meča rozbiť, Pod menšou z nich náj- 
deme ohnivé gule a pod sochou bojovníka náj- 
deme vrece. Keď prejdeme ďalej vpravo, zbadá- 
me krásnu devu, ktorá sedí na zemí a vábi nás k 
sebe. Len čo sa však k nej priblížime, premení sa 
na strašnú príšeru, ktorá vzlietne do výšky a zač 
ne na nás chrliť plamene, Nepúšťajme sa do boja 
s ňou, nebolo by to nič platné. Keď chvíľu poč 
káme, omrzí ju to a odletí, Pri rozbíjaní nádob sa 
občas stane, že z nádoby vyletí holubica. Ak sa 
nám ju podarí chytiť, získali sme Život navyše. 
Pokračujeme smerom vpravo, cestou zoberieme 
ďalšie dve zázračné gule u dostaneme sa do jus- 
kyne. Jaskyňa je na úpätí sopky, preto zo stropu 
padajú ohnivé kvapky a pod našimi nohami klo 
koce žeravá láva. Vyhneme sa ohnivým kvap- 
kám, prejdeme ďalej vpravo a dostaneme sa k 
antickému priečeliu. Tu si čupneme a dostaneme 
sa k Medúze. Keďže sme určite čítali grécke b 
je a povesti, vieme sí s ňou hravo poradiť, 
Vyhneme sa jej jedovatým strelám, preskáčeme 
ponad priepasť až k nej a mečom jej utneme hla 
vu. Keby sme ju však zobrali holými rukami, 
usmrtila by nás. Preto použijeme vrece a hlavu si 
odnesieme. Zároveň zoberieme štvrtú guľu. 
Vyjdeme od Medúzy a poberieme sa ďalej vpra: 
vo. Vo veľkej jaskyni tu číha obrovský trojhlavý 

ideme dve sochy, ktoré sa d 



drak. Pomocou Medúzinej zbrane mu celkom 
ľahko odstrieľame jednu hlavu za druhou, Každú 
však musíme zničiť z inej pozície, Keď drakovi 
padne i posledná hlava, zmizne a na jeho mieste 
nájdeme platu zázračnú guľu. Teraz sa už len za. 
stovíme v prázdnej Medúzinej miestnosti pre 
amulet a vrátime sa na začiatok, kde ho použijeme. 

ŠKANDINÁVIA ÄTSTO RC 
PO SMRTI K 

oceá- 
rojení 
straš- 
a ur 

V močiaroch, cez ktoré musíme prechádzať, ži 
jú bludičky, ktoré nám tiež znepríjemňujú život. 
V jednej z truhlíc na plošinách nad močiarom 
nájdeme starý pergamen. Teraz prejdeme ďalej 
vprávo, kde na horiacej hraníci leží mladá diev- 

a, Prečítame zopár slov zo starého pergame- 
nu, čím vyvoláme dážď, ktorý 
Pristúpime k hranicí, tá sa aj s dievčinou vznesie 
do nebä a na zemi ostane kľúč, ktorý si zoberie- 
me. Ďalej vpravo nájdeme tretiu guľu. Za ňou 
sedí obrovský drak, ktorého môžeme zneškodniť 
len z bezprostrednej blízkosti, v ktorej nás už 
ohrozuje jeho oheň, pomocou dýk. Pokračujeme 
rovnakým smerom a za chvíľu nájdeme štvrtú 

guľu. Hneď za ňou stojí mohutný hrad. Pou 
žijeme kľúč, ná čo sa nám spustí padací most a 
my vojdeme dnu, Ocitneme sa vo veľkej sále, 
kde na tróne sedí kráľ - obor. Zničíme ho pomo- 
cou blesku a zoberieme poslednú zázračnú guľu. 
Cestou naspäť ešte zoberieme amulet a vrátime 
ša na známe miesto, kde ho použijeme 

zahasí ohe 

EGYPT TRITISÍC ROKOV 
PRED KRISTOM 

(EGYPT THREE THOUSAND 
BEFORE CHRISTUS) 

Sme v Egypte. Palma nad nami poskytuje len sla 
bú ochranu pred horúcim tropickým slnkom. 
Prejdeme vpravo k úpätiu pyramídy a pomocou 
revolvera, ktorý máme pri sebe, si prestrieľame 

cestu dnu, Oceníme príjemný chládok, ktorý 
nám poskytuje hrubé pieskovcové murívo 4 po 
strmých schodoch zídeme dole do pohrebnej ko- 
mory. Vpravo leží múmia, z ktorej vybichaj 
potkany. Nemusíme sa ich však bá 
nám. Vľavo sú vchody 

£ pozor! Keď pôjde: 
ni obratný. Podlaha 

Stáť bez ujmy 
i dávať pozor aj na dl 
len čo na ne stúpime, uv. 
hý mechanizmus a zo Stropu 
buchar, ktorý nás môže rozdr- 

alej vpravo pri veľkej soche fa. 
SÚ na strope nastražené dve sekery. Keď o 

ne zavadíme, uvolnia sa a začnú sa kývať zo stra- 
ny ná stranu, čím nám sťažia prechod. Na konci 
chodby nájdeme nádobu s ba 
berieme a vrátime 

mom, ktorú z0- 
späť do pohrebnej komory 

V druhej chodbe, len čo sa vyhneme niekoľ 
kým bucharom, zbadáme druhú guľu. Delí nás 
však od nej priestor s tfňmi, ktorý je tak veľký, 
že sa nedá preskočiť. Stačí však guľu zostreliť 
ponád týne sa vytvorí bezpečná cesta. Ďalej vľa- 
vo preskočíme dve zvislé šachty a v truhlici pri 
sarkofágu nájdeme symbol múmie. Na konci 
chodby je druhá nádoba s balzamom 

Len čo vojdeme do tretej chodby, ocitneme sa 
medzi dvomi zvislými šachtami. Najskôr poďme 
vpravo. Hneď za šachtou leží na zemi truhlica. 
Keď ju rozbijeme, nájdeme zá ohnivú 
zbraň. Na konci chodby vpravo 
nájdeme kľúč Hneď 
vedľa miesta, kde sme ho našli, 
je rovnaký symbol znázornený 
na stene nad dvoma sarkofág- 
mi. Keď sa medzi ne postavíme 
a použijeme kľúč Života, sym- 
bol začne blikať a my získame 
plný počet životov. Na druhej 
strane chodby nájdeme tre 
guľu a na jej kónci ďalšiu nádo- 
bu s balzamom, ktorú tentokrát 
strážia až štyri sekery. Pokú- 
síme sa podísť pod nimi tak, 
aby sme nespustili ich mecha: 
nizmus, Ak sa totiž všetky štyri 
rozkývu, nádobu 
len veľmi ťažko, 

ačnú 

života. 

už získame 

Na začiatku štvrtej chodby preskáčeme nie- 
koľko zvislých šácht a opäť sa vyhneme niekoľ- 
kým bucharom. Zostrelíme štvrtú zázračnú guľu 
a zoberieme štvrtú nádobu s balzamom. 

Keď vyjdeme von zo štvrtej chodby, zbadáme, 
že múmia, ktorá tu leží začala žiariť. Použij 
symbol múmie a prejdeme cez ňu do ďalšej chod 
by. Tu nás čaká zástup oživených múmií, ktoré 
pochodujú proti nám. Zničiť ich možno len po- 
mocou zázračnej ohnivej zbrane. Ničíme jednu 
múmiu po druhej a pomaly postupujeme chod- 
bou vpred. Ohnivú zbraň však používajme uváž- 

ivo, budeme ju ešte potrebovať. Keď sa tento zlý 
sen skončí a dostaneme sa z chodby konečne 
von, prídeme do veľkej miestnosti, ktorej podla- 
ha je celá pokrytá ostrými bodcami. Musíme po- 
nad ne opatrne preskákať po malých plošinkách, 
z ktorých niektoré miznú pod nohami. Na druhej 
strane nájdeme na katafalku odpočívať múmiu 
faraóna. Teraz použijeme štyri nádoby s balza-, 
mom, pričom sa postupne zažínajú ig 

relcu, ktori 
metať oh 

ačnou ohni 

posledná, 
rejdome ďal 
osti nájdem atirni euliči 
vrátime pr tu ho pou 

letíme časopriestorom a zdá sa, že sa blížime k 
Tlelu nášho poslania. Aj keď sme tušili, že Da- 
meronov náskok sa stále skracuje, na tak náhle 
stretnutie sme neboli pripravený. Áno už je tu. 
Strašný anjel času Dameron, vládca vesmíru, 

prítomnosť ho veľmi nevzrušuje, veď opro. 
li nám je oveľa lepšie vyzbrojený a ako sa sami 

ú chvíľu presvedčíme, navyše aj takmer 
nesmrtelný. My si však uvedomujeme, že osud 
celej minulosti | budúcnosti ľudstva je len a len v 
našich rukách. Toto poznanie znásobuje naše s 
ly a zotiera Dameronovu preváhu. Obratne sa 
vyhýbame strelám, ktoré vychádzajú z jeho úst a 
strielame mu do nich, až kým nevybuchnú. 
Potom mu strielame do očí. pokiaľ mu ňezničíme 
aj tie. Keď príde aj o ne, nemá ďalej zmysel ho- 
voriť o nejakých konkrétnych orgánoch tejto prí: 
šery. Nesmieme sa nechať odradiť strašnými 
zmenami, ktorými netvor prehádza a musíme 
stále strielať do otvorov, z ktorých vychádzajú 
jeho strely. Nakoniec aj jeho posledný zvyšok 
exploduje a boj je ukončený. Naša úloha bo 
splnená. História je obnovená a Dameron vyhos- 
tený. 



Najpopulárnejšou hrou na PC je za posled- 
ný rok DUNE 2. Dokazujú to aj naše reb- 
ríčky. WESTWOOD kvalitu svojich hier 
neustále zvyšuje. Keď porovnáme ich star- 
šie hry so súčasnými LEGEND OF KY- 
RANDIA, DUNE 2 a najnovšie aj s 
LANDS OF LORE, vidíme obrovský po- 
sun vpred. UŽ pri zahájení programátor- 
ských prác firma oznámila, že sa ide pokú- 
siť o celkom nový typ hry, ktorých má v 
úmysle vyrobiť viac. Má to byť niečo medzi 
adventúrou a Dungeons£: Dragons. Na pr- 
vý pohľad vidno, že úmysel sa podaril a že 
WESTWOOD nehovoril do vetra. LANDS 
OF LORE je hra podobná ná sériu ULTI 
MA UNDERWORLD. za ku si vy- 

berieme jedného zo štyroch hrdinov 
(Ak“shel, Michael, Kieran, alebo Conrad), 
s ktorým musíme prejsť celú hru. Títo šty- 
ria hrdinovia sa lia Woma parametrami: 

fyzickou silou. odolnosťou a schopnosťou 
čarovať. Podľa parametrov urobíme 
vhodný výber. Ako to už v podob- AA Y 
ných hrách býva, parametre nám A | 
ukazujú akýsi talent, ktorý má po- 
stava na začiatku hry k dispozícii. | | m 
Jej schopnosti stúpajú po každej | | » 
bojovej akcii a zvyšujú sa s kvali: | Ť 
tou zbraní, oblečenia, štítov, atď. "V | 
Na rozdiel od ostatných hier typu “ro: 
le-playing game" tu máme iba jednu posta- 
vu v hre namiesto celej družiny. Táto po- 
stava má naviac podstatne menej paramet- 
rov, čím sa podstatne zlepšila prehľadnosť a 

jednoduchosť. Väčšina ľudí nedokáže hrať 

také hry ako séria MIGHT £ MAGIC, s: 
ria WIZARDRY či DAS SCHWARZE 

AUGE, pretože náročnosť týchto hier je zo 
strategického hľadiska vyššia. Aj LANDS 
OFLORE má svoju obtiažnosť, avšak tá je 
zameraná trochu iným smerom. Druhá 
vlastnosť LANDS OF LORE je istá podob- 

nosť s hrami typu „adventure, Máme veľa 

predmetov, ktoré je treba vedieť správne 

14] 

LANDS OF LORE 
JHRONE OF CHAOS 

A 

4 | | 
používať. Rozprávame sa s mnohými ľuď- 
mi, ktorým je treba správne odpovedať, 
resp. podľa našej odpovede sa dej odvíja 
ďalej 

A teraz si povieme © Lom, čo je vlastne v 

tejto hre z programátorského hľadiska no- 
vinkou. Vďaka technikám "virtual reality" 
sa programátori úspešne snažia urobiť svo- 

je hry čo najrealisti Jeden z výbor- 
ných tohtoročných nápadov je realizácia 
serollingu pri otočení postavy tak, že na ob- 
razovke sa objavuje presne to, čo oči pri 

otáčaní naozaj vidia. Nech náš pohľad sme- 
ruje napríklad na sever. Chceme, aby po- 
hľad smeroval na východ, čo znamená ob 

rat vprávo o 90". V hrách EYE OF THE 
BEHOLDER a podobných by obrazovka 
na okamih stmávla a vzápätí by sa objavil 
pohľad na východ, čo je síce pekné, ale 
vôbec to nezodpovedá skutočnosti. V 
LANDS OF LORE plynule pred očami ví 

díme celý obrat, čo mimoriadne zlepšuje 
hráčov dojem. 

Doteraz som LANDS OF LORE 

) prirovnával najmä k ULTIMA 
UNDERWORLD. Príbuznosť tých 

to hier je značná, ale grafika pro- 
stredia a spôsob zobrazenia okien 

p sa viac podobá na EYE OF THE 

[4 BEHOLDER. Scrolling pri otá 
" ní je novinkou. Ani neviem, kto s tým 

to nápadom prišiel prvý, pretože takmer 

a 

súčasne prišla na trh adventúra LOST IN 
TIME, ktorá pochádza zo známej (rancúz- 
skej firmy COKTEL VISION a má na- 

programovaný rovnaký spôsob otáčania, 
ibaže v podstatne väčších rozmeroch. To je 

však už celkom iná kapitola... 
V LANDS OF LORE sme v úlohe jed- 

ného vybraného hrdinu, ktorý chce pomôcť 
svojmu kráľovi RICHARDOVI. Tomu ča- 

rodejnica ukradne vzácny RUBY OF 

TRUTH a odnesie ho až do Južnej krajiny. 
Počas cesty nás samozrejme čaká veľa ná- 
pínavých dobrodružstiev. Podobne, ako 
DUNE 2, aj LANDS OF LORE každému 

vrelo odporúčam vďaka príťažlivému deju a 

vynikajúcemu programátorskému prevede: 
niu 

CELKOVÝ 
DOJEM 
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Nie je to tak dávno, čo OCEAN uvied- 
li na trh mimoriadne úspešnú logickú 
hru PUSHOVER, Už vtedy sľubovali, 
že príde na trh ďalšia časť. Sľub sa stal 
skutočnosťou v septembri tohto roku, 
keď prišla na trh logická hra ONE. 
STEP BEYOND vo verziách pre PC, 
Amigu a Atari ST. Hlavnou postavou 
je opäť pes COLIN CURLY, ktorý už 
vystupoval v spomínanom PUSHO- 
VERi. Tam mal za úlohu zbúrať nie- 
koľko tisíc tehličiek z domina v 100 le- 
veloch, aby sa dostal ku svojim obľú- 
beným chrumkám “Ouavers". To však 
nebola až taká ľahká úloha, ako by sa 
mohlo na prvý pohľad zdať. Tehličky 
boli viacerých typov, pričom každý typ. 
mal iné vlastnosti. Colin musel riadne 

| rozmýšľať, aby svoju úlohu spl- 
nil, 

l STEP BEYOND opäť 
| Colin túži po svojich "Oua- 

vers“, avšak jeho úlohy sú 
trochu iného charakteru. 
Ak sa chce Colin dostať ku 
sáčku "Ouavers", musí pre- 

| skákať krok po kroku a | 
| skok po skoku cez všetky 3? 

doštičky. Tie samozrejme 
nie sú rovnaké, Okrem 
obyčajných (REGULAR), ktoré sa po. 
odskočení zasunú, tu máme ešte 10 
špeciálnych, ktoré majú tieto funkcie: 

SAFE - Môže sa použiť viackrát, 
pretože sa nezasúva. 

| BOUNCE DOWN - Po doskoku sa 
| Colin okamžite prepadne dolu. 

BOUNCE UP - Po doskoku bude 
| Colin okamžite vyhodený hore. 
| BOUNCE DIAGONALLY - Po 

doskoku bude Colin okamžite vyhode- 
ný šikmo hore buď vpravo, alebo vľavo 
(existujú 2 typy). 

IN £ OUT -V previdelných interva- 
loch sa vysúva a zasúva. 
DELAY - Po chvíli sa zasunie, čo 

Colina núti k maximálnej rýchlosti. 
NUMBERS - Treba na ne šliapať v 

predpísanom poradí. 
HORIZONTAL OPENER - Po od- 

skoku sa vysunú všetky doštičky ležia- 
ce v horizontálnej rovine. 
HORIZONTAL SHUTTER - Po 

odskoku sa zasunú všetky doštičky le- 
žiace v horizontálnej rovine. 
RAY SHUTTER - Po odskoku sa 

zasunú všetky doštičky ležiace v oboch 
diagonálach. 

Ak chcete názorne vidieť zo- 
znam všetkých typov došti- 
čiek aj s identifikačnými ob- 
rázkami, stačí počas hry stla- 
čiť kláves “H" (P). Potom si 
už môžete podľa anglického 
názvu prečítať v manuá- 

v tejto recenzii popis. 
Vlastnosti jednotlivých doštičiek nie 

je problém zvládnuť. Najťažšie je vy- 
myslieť optimálny postup a rýchlo ho 
realizovať. Na to treba vedieť, ako sa 
Colin pohybuje. Ovládanie na PC sa 
realizuje pomocou klávesov O, A,O,P a 
SPACE (hore, dolu, vľavo, vpravo a fi- 

re). Kombináciou uvedených kláves 
môžeme urobiť tieto pohyby: Vľavo 
(vpravo) - krok vľavo (vpravo) o 1. 
Dolu - skok kolmo dolu, Fire + vľavo 
(vpravo) - poskok vľavo (vpravo) o 2. 
Fire + vľavo (vpravo) + hore - výskok 
vľavo (vpravo) o 2. Vľavo (vpravo) + 

hore - výskok (vľavo) vpravo o 1. 
Ďalšie kombinácie dostaneme, keď 
namiesto klávesu hore stlačíme kláves 
"dole". Tie však nemajú veľké využitie. 
Prednosťou ONE STEP BEYOND je 
v prvom rade vysoká hrateľnosť. OCE- 
AN dokázali. že úspech PUSHOVERu 
nebol náhodný, ale že sú schopní tvoriť 
ďalšie špičkové logické hry. V hre je 
veľa výborných hudieb a zvukových 
efektov, ktoré skomponoval Keith 
TINMAN, A na dôvažok treba spome- 
núť perfektnú komiksovú animáciu 
Colina Curlyho. Pre hráča je zábavou 
sledovať, ako sa Colin pohybuje a ako 
robí "opičky". Prekvapilo ma snáď len 
lo, že vanimovanom intre, ktoré je mi- 
mochodom veľmi dobré, nie sú nijaké 
zvuky. Takýto detail už autori mohli 

nejako vyriešiť. 

(| | AMIGA 500/600 | 
PC 286-586 VA 
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ZAUJÝŤAVÉ 

TTIGEAT: 

Pre počítače PC vyrába streamery veľa fi- 
riem, Najznámejšie sú COLORADO, MAY- 
NARD, IRWIN, IOMEGA a SINGAPO- 
RE. Kto sa © túto problematiku bližšie zaují- 
ma, celkom iste sa stretne aj s ďalšími znač- 

[STA 

Čo vlastne STREAMER je? Je to zária- 
denie pre BACKUP harddiskov za účelom 
bezpečného zálohovania dát. Prevádzka 
tohto zariadenia je pomerne lacná. Keďže 
cena je u našich užívateľov často rozhodu- 
júcim momentom pri voľbe periférií, povä- 
Žujem za vhodné, aby sa s týmito zariade. 
niami každý podrobne oboznámil. 

Backup harddiskov pomocou streamera 
je skutočne presný a uchováva okrem 
borov aj adresárovú štruktúru, označenie 
disku, volume label a možná je aj kompre- 
sia dát. Backup na diskety je samozrejme 
tiež možný. Napríklad pomocou ARJ mô- 
žeme dáta skomprimovať a uložiť tie isté in- 
ľormácie, ako na streamer. Disketa je však: 

1) pomalé médium - prejaví sa to najmä 
pri väčšom množstve dát. Napríklad bac 
kup 250 MB harddisku, ktorý je už bežne 
rozšírený, by sa aj s komprimáciou vošiel 
na 70 až 120 diskiet podľa kompresného 
pomeru. Záznam na [ disketu HD pri za. 
pnutej verifikácii (VERIFY ON) trvá oko- 
lo 2 min podľa typu kontrolera, na ktorý je 
mechanika pripojená. Ak si k tomu pripo 
čítame čas potrebný na výmenu diskiet 
(známy pod názvom "diskotéka") a čas na 
komprimáciu, vyjde nám neľudsky dlhý čas, 
ktorý si zálohovanie dát určite nezasluhuje. 

b) médium s malou kapacitou - aj keď sú 
bežne rozšírené diskety s vysokou hustotou 
záznamu (HD), ich Kapačita je 1.2 alebo 
1,44MB. To je tak málo, že prakticky na 
väčsinu dát (nielen na celý harddisk) je tre- 
ba viičšie množstvo diskie 

c) nespoľahlivé médium kto po- 
užíva diskety vie, aká je ich spoľahlivosť 
Veľmi by som sa čudoval, keby pri použití 
100 diskiet na zálohovanie harddisku boli 
všetky dobré, Zálohovanie dát musí byť 
bezpečné a pre istotu sa vykonáva viacná- 
sobne, čo u diskiet neprichádza do úvahy. 

d) drahé médium - cena jednej značkovej 
diskety je 25 až 70 korún. Pri vynásobení 
potrebným počtom pre zálohovanie hard- 
disku, nám vyjde neúnosne vysoká suma 

) priestranné médium - jedna disketa je 
celkom malá, dokonca sa vojde do vrecka, 
ale povedzme 100 diskiet už zaberá pomer- 
ne veľký priestor. Z hľadiska zálohovania 
dát sú diskety priveľmi veľké. 

[3] 

STREAMERY 
PRE PC 

pásku, podobne ako magnetofón. 
bezpečne uschovaná v kartridžoch. ktoré sú 
pertektne mechanicky vyriešené. Magnetic- 
kú pásku, ktorá je navinutá na kotúčikoch, 
napína nemagnetická páska, ktorá sa pohy- 
buje súbežne s ňou. Vďaka tomu vôbec ne- 
hrozí, že by sú mohla páska zamotať okolo 
snímacej hlavy, ako sa to stáva v magneto- 
fónoch. Pohyb pásky pri snímaní a pri pre- 
táčaní nie je riešený pohonom kotúča ako v 
audiokazetách. V prednej časti kartridža je 
malé koliesko, na ktoré spredu tlačí kolies- 
ko mechaniky. Pomocou tohto kolieska je 
realizovaný každý pohyb pásky. Aby náho: 
dou nedošlo k vzájomnému posunu roviny 
kotúčikov, čo by mohlo pásku pokrčiť, 
spodná strana kartridža je z ľahkého a pe 
ného kovu. Kartridž sa nepoškodí ani pri 
viacnásobnom páde na zem 

Streamer má dve hlavy: magnetickú a op- 
tickú. Magnetická hlava slúži na čítanie a 
zápis dát. Optická hlava slúži na orientáciu 
na páske (bez orientácie by sme ťažko našli 
nejaký súbor). Páska má po stranách v pra- 
videlných úsekoch malé dierky, cez ktoré 

iká lúč idúci zo zdroja v mechanike 
(kolmo na pásku sa odráža zo zrkadielka v 
artridži). Optická hlava pomo- 

cou 
prenikajúce- 
ho lúča počíta 
pretáčané úseky a 
na páske sa dokoná- 
le orientuje. Na oboch 
koncoch pásky 
sú a streamer sa tam aulo 
maticky zastavuje. Vďaka to- 
mu páska nemusí byť na koncoch prilepe 
ku kotúčom (je len voľne navinutá) a je 
ušetrená dorazov motora, ako to poznáme 
z audiokaziet, Pri dorazoch dochádza k na- 
ťahovaniu pásky, čo by mohlo dáta poškodiť. 

Páska v kartridži nie je dlhá. Štandardný 
formát 01C80 (kapacita 120MB) používa 
pásku dlhú 93.7 metra, ktorá má 28 stôp. 
Pre porovnanie audiokazeta C-90 má 136 
metrov a 4 stopy. Väčšia dížka pások v kar- 
tridži by mala za následok váčšie stratové 

Kartridže rozoznávame veľké a malé. Pre 
domáce použitie, alebo pre menšie firmy sú 
vhodné tie menšie (tzv. minicartri U 
Predtým používali formát O1C-40 a dnes je 
to OIC-80, Veľké kartridže sa používajú na 
sieťových serveroch. Kartridž OIC-80 má 
voľnú kapacitu 125000kB. Často býva 

označovaný | 1. Druhá hodnota zna 
mená nekomprimovanú dlžku. Ak dosiah: 
neme kompresný pomer 2:1, vojde na taký- 
to kartridž 250MB dát. 

INTEO TY 
streamerov. Jeden malý kartridž má veľ- 
kosť menšiu, ako krabička od cigariet, ale 
rovnakú kapacitu, ako 100 diskiet 1.2MB. 
Tu môžeme názorne vidieť, ktoré médium 
je náročné na priestor. Druhá výhoda kar- 
tridžov je spoľahlivosť. Záznam na ne nie je 
robený priamo, ale pomocou samoopravné- 
ho kódu ECC (Error Correetion Code). Ak 
nie je deštrukcia pásky príliš veľká, obsluž- 
ný program dokáže chybné bity výpočtom 
zistiť. Vďaka ECC sú kartridže podstatne 
spoľahlivejšie, ako diskety. Druhá výhoda 
je rýchlosť čítania a zápisu. U pomalších 
kontrolerov je to 2MB za minútu. S použi: 
tím turbo karty (dá sa dokúpiť), alebo radi- 

SCSI, sa táto rýchlosť môž 
9MB za minútu. Pritom obslužný program 
(dostaneme ho na diskete spolu so slreá 

merom) ovláda všetko automaticky, 
takže záznam a čítanie prebicha- 

jú bez našej účasti typu v. 
mena diskiet. Prakticky 

jedinou nevýhodou 
slreamera je nul- 

nosť pri 
videlné- 

ho čistenia hláv 
(po 8 hodinách prevád 

ky a pred naformátovaním čistej 
pásky), ktoré u disketových mechaník nič 
sú až tak kritické 

A na záver ceny. Streamer s kapacitou 
120MB sa dá kúpiť za 5 až 8 tisíc Sk. Je te 
da drahší ako disketová mechanika (1500 
až 2500 Sk). avšak kartridže sú lacnejšie v 
prepočte na 1IMB. Jeden nenaformátovaný 
značkový kartridž 120MB stojí okolo 950) 
Sk. To je to isté, ako keby sme kúpili 100 
značkových diskiet 1.2MB po 9,50 Sk 
Vyššie náklady na mechaniku streamera sa 
teda preplatia ušetrením na médiu veľmi 
rýchlo. Streamer sa dá využívať nielen ako 
Zariadenie pre backup harddisku, ale aj pre 
archiváciu programov. Na tento účel je 
vďaka spoľahlivosti, nízkej cene kartridžov, 
ich malej veľkosti a prijateľnej prístupovej 
dobe oveľa vhodnejší, ako bežné diskety. 

Yves“ 
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32-bitový domáci počítač firmy Commodore s procesorom 68EC020 14 MHz, 
2MB RAM, zabudovaná disketová jednotka 3.5". V cene je obsiahnutý napájací 
zdroj, káble, myš, software WORK. BENCH. Počítač je pripojiteľný priamo k 
bežnému TVP. 

Ň 3 600,- SK. 
(počítač C64 II, disketová jednotka 1541 II a dva joysticky), 6.600,- SK 
NIK Kompakt 6900, SK 

9 500,- SK 11 - Commodore 1541 11 5.25" 2990, SK TIK a ZX Spectrum 490,- SK Commodore a Didaktik 450, SK lareň 1990,- SK UICK SHOT — 4 ad 190,- SK 
dei S A TSM PRÁ 

značkové počítače PC 
napr. LEX3-33: 80386SX 33MIHz, color VGA, HDD 40MB, FDD 3.5" a 5.25", 25 Ip Ig 29500). SK. audio a video karty pre IBM PC - cena podľa typu 

PENT Computer, PO BOX 531, Švermova 43, 974 01 B. Bystrica, tel: 088/335 08 
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Jedným z prvých biliardov 

na ZX Spectre a domácich 

počítačoch vôbec bol VI- 
DEO POOL od firmy OCP, 

Naprogramoval ho v roku 

1984 — angličan — JAMES 
HUTCHBY, ktorého 

známe ako 

perfektného grafického pro- 
gramu ART STUDIO. 

POOL. je druh biliardu, 

ktorý sa hrá na stole so 6-imi 
dierami rozmiestnenými po 

okrajoch stola. Štyri sú v ro- 
hoch a dve ležia v strede 

dlhšej strany. Úlohou hráča 
je dostať postupne všetky 
guličky tam, kam pätria 

(podľa zvolených pravidiel 
hry). VIDEO POOL je tro- 

cha prispôsobený možnos- 
tiam počítača a jeho pravid 

lá sú trocha iné, ako sme 
zvyknutí. Každopádne však 

dáva na výber tri typy hier: 
a) Guličky treba rozmiestniť 

do ľubovoľných otvorov, 

b) Guličky je treba roz- 

miestniť do ľubovoľných ot- 
Vorov v takom poradí v 

akom sú očíslované 
c) Guličky treba rozmiestniť 
v ľubovoľnom poradí do ot» 

vorov podľa ich čísiel, Na 
poradí nezáleží, ale každá 

gulička musí ísť do diery s 
príslušným číslom. 

Na prvý pohľad je jasné, 

že najľahší spôsob je a) a 

najťažší c). Pri pravidlách a) 

môžeme počítať aj s určitým 

náhodným faktorom v náš 

prospech. Občas sa podarí 
taký úder, ktorý by sme sot- 

va čakali, Pri pravidlách b) a 

c) je jasné, ktorá gulička sa 
má umiestňovať a náhody 

hrajú skôr proti nám. Z 

týchto dôvodov začiatoční- 
kom v tejto oblasti odború- 
čám jedine variant a). 

Keď sa bližšie pozrieme 

na výpočet skóre pri varian- 
te a), vidíme, že sa vytvára 

o.i. násobením čísla lopty a 

čísla otvoru. Preto je výhod- 

né používať na umiestňova- 

nie otvory s vyššími porado- 

vými číslami. Flra má podľa 

pravidiel dve dôležité obme- 

po- 

najmä autora 

dzenia. Ak chceme, aby bol 
pokus platný, musíme sa po- 

mocnou guličkou aspoň dot- 

knúť niektorej z ostatných 

guličiek a nesmieme pomoc- 
nú guličku (je to gulička bez 

číselného označenia) dostať 

do niektorého otvoru. Ďal- 

šie obmedzenie sa týka poč- 
tu pokusov na umiestnenie 

niektorej guličky s číslom do 

otvoru. Čím sme vo vyššom 
leveli. tým je menej povole- 

ných pokusov a tým viac je 

pravdepodobné, že z hry vy- 

padneme. 

Správne údery sú problé- 
mom každého biliardu. Guli 

treba dať nielen správny 

smer, ale aj správnú rých- 

losť, čo vyžaduje nesmierny 

cit. Ten sa dá získať jedine 

dlhodobejším tréningom. V 

skutočnom biliarde, prípad- 

ne v lepšom počítačovom si- 

mulátore biliardu, ako je 

VIDEO POOL, sa musí k 
rýchlosti a smeru guličky 
pripočítať ešte falš. jeho 

hodnota závisí od bodu do- 

tyku tága s guličkou. VI- 
DEO POOL takéto rotácie 

nedokáže 
to dostatočne dobrý a dosta- 
točne ťažký program. Pre 
správny úder musíme vedieť 

robiť, ale aj tak je 

dobre odhadnúť smer (na- 

stavuje sa pomocou kurzora, 

ktorým pohybujeme po 

okrajoch stola) a silu úderu. 

Silu úderu môžeme názorne 

vidieť na stípeovom ukazo- 
vateli v hornej časti ob 

zovky. Silový stípec narastá 
veľmi rýchlo, preto je správ- 

ny odhad problematický 
Nie je to problém typický 
iba pre POOL, ale aj pre 
ďalšie podobné športy, na- 
príklad golf. 
VIDEO POOL síce nemá 

oslnivú grafiku, ani zvuky, 

ale zato ponúka výbornú 

hrateľnosť, možnosť hry pre 
dvoch hráčov, možnosť na- 

stavenia veľkosti 

možnosť zmeny pravidiel, 
možnosť ľubovoľného rozo» 

stavenia guličiek a tréningu 

problematických situácií, atď. 

-yves 

otvorov, 



Ak nejakú hru naprogramuje taký prog- 
ramátor ako Sid Meier, musí byť táto hra 
nutne dobrá. To potvrdzuje aj vynikajúci si- 
mulátor železnice od tohto autora - hra 
Railroad Tycoon. Ten, kto plne pochopí jej 
zmysel, určite sa od nej len tak ľahko ne- 
odtrhne. A tu je práve kameň úrazu 
Väčšina ľudí totiž nevie ani začať, 
Týmto nešťastllivcom by mal po- 
môcť môj návod 

Keď hru spustíte a dozviete sa, 
kto ju naprogramoval, máte mož 
nosť si vybrať nasledujúce možnost 

START NEW RR  - začať novú 
hru 

LOAD SAVED RR - nahrať a za- 
čať hrať ulo- 
ženú pozíciu 

Zrejme ste si vybrali prvú mož- 
nosť. Teraz si môžete určiť, v ktorej 
časti sveta chcete svoju Železnicu 
stavať. Na výber máte: 

EASTERN USA — - východné USA- rok 1830 
WESTERN USA - západné USA- rok 1860 
ENGLAND - Anglicko — -rok 1828 
EUROPE - Európa - rok 1900 

V podstate je jedno, v ktorej krajine zač- 
nete hrať svoju hru, ale musíte počítať s 
tým, že keď začnete v roku 1830, k dispozí- 
cii nebudete mať také kvalitné vlaky, ako 
keď začnete hrať v roku 1900. K tomu sa 
však ešte dostaneme. Osobne odporúčam 
východnú Ameriku. Je totiž veľmi zaujíma- 
vé pozorovať vývoj vlakov. Tiež v návode 
sa budem odvolávať na mestá v tomto kraji. 

Teraz si môžete vybrať obti 
hora dolu - od najľahšej po najť 
INVESTOR 
FINANCIER 
MOGUL 
TYCOON 

losť hry. Z 

V žiadnom prípade si  nevyberte 
INVESTOR:! Tu sa nedá hovoriť o strate- 
gickej hre, skôr iba o nejakom zácviku. V 

i tým 

Najprv popíšem jednotlivé MENU okien- 
ka z ľava doprava. 

GAME - tu sú podstatné iba tieto voľby: 

REPEAT MESAGES - zopakuje oznam. 
V hre sa totiž každú chvíľu niečo opakuje. 
Bohužiaľ, väčšinou to bývajú oznamy v náš 
neprospech a dosť často pri nich ubudnú 
peniaze. 
SAVE GAME - keď sa rozhodnete nate- 

ráz hru skončiť, môžete si ju týmto uložiť na 
harddisk. 

DISPLAY - tu si môžete nastaviť spôsob 
pohľadu na krajinu. REGIONAL DIS- 
PLAY je pohľad na celý štát, či svetadiel a 

DETAIL DISPLAY je úplne detailný po- 
hľad na povrch určitého malého výseku ze- 
me. Vybratím voľby FIND CITY ši môžete 
Zadať mesto, ktoré chcete nájsť na mape. 
Odporúčam nájsť mesto New York, ktoré 
je veľmi blízko ďalšieho mesta. 

REPORTS - v tomto men 
brať voľby, ktoré vám pre: 

môžete vy- 
adia, ako na 

tom ste finančne (BALANCE SHEET), 
koľko sa platí za vaše akcie a akcie vašich 
súperov (STOCK) a ako ste na tom s vlak- 
mi (TRAIN INCOME). Ak 
voľbu HISTORY, ukáže 
vývoj vašej firmy od samého zač 
vzniku. 

BUILD - pomocou volieb v tomto 
menu si môžete niečo po- 
staviť 

NEW TRAIN: nový vlak. Vlak: 
tia v troch krit: 

1. - MPH - rýchlosť míle 
2. - HP - horce power - k 

lokomotívy 
3.-$ - how money? - koľko ten 

vlak stojí? 

BUILD STATION - postaví stanicu. 
Podľa toho, aký veľký má byť rozsah stani- 

ce, bude vysoká suma, ktorou za ňu 
zaplatít 

Najväčšia mož A 
MINAL. Zaplatíte za ňu 200 000, 
ale zvyčajne svojím rozsahom zahr- 
nie mesto. Stanicu môžete po- 
staviť iba na koľajniciach, 

BUILD INDUSTRY - umožní 
á Továrne 

Š jú veľmi drahé 
(500 000 - 1 000 000 $), a preto sa s 
ich výstavbou nemusíte veľmi po- 
náhľať. Význam tovární sa dozviete 
neskôr. 

BUILD TRACK - toto je prepínač. Keď 
máte pred touto voľbou fajočku, kombiná- 
ciou kláves SHIFT a šípok numerickej 
klávesnici môžete stavať trať. Trať je rôzné 
drahá, podľa toho, či staviate v rovinatej 
alebo kopcovitej krajine. Ak chcete viesť 

upozorní.) Podľa toho, aký je tunel dlhý, 
budete aj platiť. Obvy o býva okolo 
200 000 až 400 000 $, čo je dosť značná su- 
ma. Ak chcete trať previesť cez rieku, počí- 
tač vám dá na výber niekoľko druhov mos- 
tov (záleží však. v ktorom období práve 
hráte), na začiatku to budú dva. Kamenný 
a drevený. Drevený je lacný, preto si vždy 
vyberte ten. 

REMOVE TRACK - ruší trať. Kurzor sa 
zmení z bieleho na červený a tou istou 
kombináciou kláves teraz môžete už posta- 
venú trať zbúrať. 

Ak máte kurzor umiestnený na stanici, v 
menu BUILD sa vám objaví ďalšia voľb: 



IMPROVE STATION - vylepšiť stanicu. 
Na zvýšenie cestovného ruchu môžete po- 
staviť hotel, reštauráciu, či poštu. Jediná 
dôležitá voľba v tomto menu je ENGINE 
SHOP - obchod s vlakmi. Ak postavíte 
ENGINE SHOP do vašej stanice, môžete z 
nej vypúšťať nové vlaky. Keď na začiatku 
hry postavíte vašu prvú stanicu, táto bude 
automaticky obsahovať aj ENGINE 
SHOP. 

Ak máte kurzor umiestnený nad mos- 
tom, v menu BUILD sa objaví voľba UP- 
GRADE BRIDGE - nahradiť most. Na- 
miesto starého môžete postaviť nový. mo- 
dernejší. To vám odporúčam iba keď na- 
ozaj nebudete mať čo robiť s peniazmi. 

ACTION - jediná dôležitá voľba v tom- 
to menu je CALL BROKER. Tu môžete 
nakúpiť akcie svojich protivníkov, požiadať 
niekoho z nich o pôžičku a podobne. Na 
ačiatku hry začínate s dlhom (???) 500 000 

$, ktoré budete musieť neskôr spl 

T az by som vám chcel pomôcť začať 
hrať samotnú hru - doteraz sme sa iba zo- 
znamovali s jednotlivými položkami v jed- 
notlivých menu okienkach. 

Zadajte FIND CITY - New York. Je to 
najlepšie umiestnené mesto. Blízko neho 

sa totiž nachádza ďalšie mesto, Paterson. 
Tieto dve mestá ihneď spojte železnicou a 
v každom meste postavte stanicu. 
sa pokúste po: 

význam pri väťoni 
: ň potrebuje (DE- 

MAND) nejakú surovinu a keď ju dostan: 
zaplatí vám a niečo vyprodukuje (BU! 
PLIES). Tento produkt zas bude potrebo- 
vať nejaká iná továreň, atď. Často tiež na- 
razíte na nejakú baňu, alebď “ropný vrt. 
Keď kliknete na stanicu, ukáže sa vám pod- 
robná správa, čo stanica potrebuje, a čo vy- 
váža, Keď kliknete na vlak, môžete mu 
podľa toho určiť cestný poriadok a priradiť 
vagóny. S tými vagónmi to na začiatku ne- 
preháňajte, lokomotívy majú zatiaľ veľmi 
malú výkonnosť. Každé dva roky sa vyhod- 
notí a porovná úspešnosť všetkých vlako- 
vých spoločností, vrátane tej v Raz za- 
čas sa vynájde nová lokomotíva, le 
výkonnejšia než jej predchodkyne. Postup- 
ne staršie typy nahrádzajte novými. N 
kedy sa vám na obrazovke objaví sprá 
PRIORITY SHIPMENT. Je to prioritná 

elk: nej stanice treba doviezť do 
tovar. Ak sa vám to podarí 

iť v krátkom čase, dostanete prémiový 
ktorý býva na začiatku značne v 

.To by bolo asi všetko o tejto geniálnej 
hre, ktorá nadchne hlavne ých stratégov. 

INDIANA JONES 
Po našej výzve v BIT-e 8/93 sa nám v redakcii nazhromaždilo niekoľko návo- 

dov ako dohrať túto zaujímavú hru tretím, pravdepodobne najťažším spôsobom. 
Na križovatke, kde sa dej rozvetvuje, treba Sofii odpovedať vetou: Ľd rather go 
into action by myself. 

Touto treťou časťou sme definitávne splatili náš dlh voči všetkým priaznivcom 
Indiana Jonesa. 

Keď už máš zlatú skrinku, vráť sa k soche Minotaura. Choď do pravých dverí. 
Pri kostiach sú zavreté dvere, ŤAY). Búchaj do nich dovtedy, až kým sa 
neprevalia. Choď dnu a poi a kamenného 
CROPPING) sa pretiahni anu. Tam choď do prvých dverí (DOOR- 
WAY). Budú sa tam rozpj emci. Choď za kamennú platňu (SLAB). 
Zrazu príde jeden Neme: Čo to zašuchotalo. Vtedy zhoď na neho plat- 
ňu, Keď je vojak mftvy, ých dverí (DOORWAY). Tam potom choď 
do tretích dverí (DOO zbi Nemca. Choď do ďalších dverí. Tam 
zase zbi jedného Ner ideš do ďalších dverí, objavíš sa na plošinke. 

strč di dolného Nemca. Vráť sa na križovatku a choď 
do posledných dverí, kvapeľ (STALACTITE) a choď do ďalších dve- 

pomocou rebra z lode posuň veľkú guľu BOUL- 
ie do dverí. Zídi dole tunelom a pozhov: 

ebo sa bude s tebou chcieť biť. 
Preto neváhaj a 
pridlávi Nemca. 
a dve guličky 
ku (AMBER 

my (PIT). Bu 
S ňou sa vrál 
Atlantídy. 
kombináciu. Keď sa ti otvoria dvere, 
byrintu (LABYRINT EXIT). Choď p 

choď hore chodníkom (PATH AWA 
sov (NOTTCH, GAP, CLEEFT MO) 
potápačskú výstroj (TIRE REPAIR 
na (CAP ĽAIN) na lodi, či vás nemôži 

Atlantis). Spýta sa ťa koľko je to míľ 
Southwest of Thera). Keď ťa odvezie 
KER). Daj vzduchovú 5) do potápačského oblečenia (PUNC- 
TURED SUITT). Daj výstroj do potápačského obl: a. Zapni kompresor (AIR 
COMPRESSOR) a navleč si potápačský oblek. Teraz budeš v úlohe Sofie, ktorá 
má dať Indyho na hák (HOIST). Hák potopí Indyho, ale ak Indy vyjde von z vo- 
dy, musíte toto opakovať dovtedy, kým sa Indy neponorí úplne. Keď sa ponorí, 
príde Kerner a prereže mu vzduchovú hadicu. Indy padne a tebe neostáva nič iné 
ako vojsť do správneho vchodu (CAVE). Máš na to niekoľko minút. Potom sa dá 
dohrať hra predošlým spôsobom. 

Pozn. red.: Za tento návod ďakujeme Petrovi CHOVAŇÁKOVI z Banskej 
Bystrice. Bohužiaľ, zabudol uviesť ulicu a preto prosíme, aby sa ozval, keďže ne- 
vieme, kam mu máme poslať honorár. 

našiel kvapeľ a použi zlatú ryb- 
Preto zavolaj do j 
etový kamenný disk. 
a nimi bude model 
pokús sa uhádnuť 

h. Bude tam veľký východ z la- 
čuj smerom na Théru. Na Thére 
OCK) a vojdi do jedného z le- 

Keď tam budeš, zober gumenú 
sa k Sofii. Tam pýtaj kapitá- 
Atlantídu (Can vou take us to 

mer napr. (26 miles from here, 
tvor debnu (STORAGE LO 



MICROPROSE 
Na bojovom poli sa odohr e 
mnohých počítačových hier, kto 

zaraďujeme medzi st Ň 

posúdiť, či je to naozaj 
n lo", : ogramátorský 
nedostatok, a om je, že nebyť 
ejto vlastnosti, FIELDS OF GLO 

RY by bola zaradená o triedu 

„ara 
PC 386-586 

samozrejmt( 
ej armá 



Firma ULTRASOFT, s.r.o. 
vývoj a distribúcia programov pre osobné počílače 

hľadá 
PROGRAMÁTOROV PRE POČÍTAČE 

AMIGA 500/600 
AMIGA 1200 + IBM PC 
za účelom spolupráce na tvorbe 

herného software 

Hľadáme samostatných programátorov 
I programátorské tímy s hotovými hrami aj 

spoluprácu formou zákazkovej práce. 

PRIDAJTE SA K NAJLEPŠÍM TVORCOM 
HIER U NÁS! 

8lžje údaje o svojich možnosicch a predsta 
vách spolupráce najlepšie s krátkou ukážkou 

svojej tvorby posielajle na adresu 
ULTRASOFT S.R.O., P.O.BOX 74, 

810 05 BRATISLAVA 15 

ÁMIG A 500/60% 
ATARI ST 



M. 7. :A 4 
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Štvrtý program, ktorý vy- 
chádza zo série výuko 
programov MANTRIK, da- 

stal prívlastok BABY. Je ur- 
čený pre deti od 6 rokov a 

h základné anglické 
slovíčka. Najväčšou prednos- 
ťou tohto výukového progra- 
mu je skutočnosť, že je súčas- 
ne počítačovou hrou. Auto- 
rom programu a grafiky je 
bratislavský programátor (a 
budúci nádejný právnik) Ru- 

má dobrý základ z tohto naj- 
eho svetového 

jazyka. Slová sú rozdelené 
do 4-och základných okru- 
hov. Sú to: človek, dom - 
škola, civilizácia a príroda. 
Každý tematický okruh má 
54 slov. Program funguje 
takto: 

Po nahratí do počítača je 
treba dvakrát stlačiť ľubo- 
voľný kláves. Na obrazovke 

ANTRIK 
ULTRASOFT 

zovky bude nahradené no- 
vým až vtedy, keď “P" pustí- 
me. Takto si môžeme preze- 
rať slovíčka spolu s obrázka- 
mi dovtedy, kým nemáme 
pocit, že sme sa všetky na- 
učili. Ak sa nám na obrazov- 
ke objaví slovíčko, ktoré už 
poznáme, stlačíme SPACE), 

Vzápätí sa na obrazovke 
ukáže nasledujúce slovo a 
my nes as. Keďže 
program je určený deťom, 

správne, avame jeden 
bod. Ak je nesprávne, jeden 
bod strácame. Pri skúšaní 
program náhodne vyberie 
20 slov z danej témy. Našou 
úlohou je dosiahnuť plný po- 
čet, teda 20 bodov. AK sa 
nám to podarí vo všetkých 
štyroch témach, potom v 
menu môžeme zvoliť KOM- 
PLETNÉ SKÚŠANIE stla- 

čením klávesu “5. V tomto 

režime prebieha skúšanie zo 
všetkých Štyroch tém. Počí- 
tač vyberie náhodne 50 slov. 
Ak dosiahneme plný počet 
50 bodov, je takmer isté, že 
sme slovíčka z BABY MAN- 

TRIKA a súčasne základné 
anglické slovíčka zvládli, 

BABY MANTRIK je veľ- 

mi jednoduchý program, kto- 
rý by sa dal vylepšovať v 

dolf Priečinský, alias Ruma- 

tisoft. 

Séria programov MAN- 
TRIK je založená na osved- 
čenej metóde MANTRA, 

čiže viacnásobného opako- 
vania učeného textu. Žiak si 
vďaka tomu osvojuje cudzie 
slová veľmi rýchlo a efektív- 
ne. V BABY MANTRIK 

pribudli naviac niektoré špe- 
ciálne prvky, ktoré deťom 
uľahčia výuku. Sú to v pr- 
vom rade obrázky, ktoré 

znázorňujú význam cudzie- 
ho slova. Potom je to veľ] 
a pre deti lepšie čitateľné 
písmo. 

BABY MANTRIK obsa- 

huje 216 najčastejšie použí- 
vaných anglických slov. Ak 
ich žiak dokonale zvládne, 

sa zjaví menu, v ktorom si 
vyberieme jednu z tém pre 
výuku: 

1. ČLOVEK - HUMAN 
2. DOM, ŠKOLA - HOU- 

SE, SCHOOL 
3. CIVILIZÁCIA - CIVILI- 
ZATION 

. PRÍRODA - NATURE 
KOMPLETNÉ SKÚŠA- 
NIE 

m > 

Tému vyberieme stla 
ním príslušného čísla. V 
pätí sa na obrazovke začnú 
objavovať slovenské (české) 
slová spolu s anglickým ek- 
vivalentom. Naviac sa v 
okienku zobrazí aj názorná 
grafická podoba. Ak sa nám 
bude zdať výuka príliš rých- 
la, stlačíme kláves "P" a po- 
držíme ho. Slovíčko z obra- 

bol kladený dôraz na jedno- 

duchosť ovládania, čo sa au- 
torovi skutočne podarilo. 
Sami vidíte, že jednoduchšie 
to už byť nemôže. 

Posledným dôležitým klá- 
vesom je "ENTER". Ak ho 
stlačíme, ukončíme výuku a 
prejdeme na skúšanie. Ak to 
neurobíme, program po- 
stupne zobrazí všetky slovíč- 
ka v danej téme a na konci 
automaticky zaháji skúša- 
nie. Skúšanie vyzerá podob- 
ne, ako výuka s tým hlav- 
ným rozdielom, že sa zobra- 
zí iba slovenské (české) slo- 
vo a jeho grafické znázorne- 
nie. Angli slovo musíme 
napísať sami a potvrdiť jeho 
správnosť klávesom "EN- 
TER!. Ak je napísané slovo 

mnohých vlastnostiach. Mo- 
hol by sa sem dať užívate- 
ľom definovaný slovník, oboj- 
smerné skúšanie, atď. To by 
však už bol celkom iný prog- 
ram. BABY MANTRIK 

ako prehľadný a názorný 
program pre deti svoju úlo- 
hu dokonale plní. Skúš 
naviac pripomína počítačo- 
vú hru s tým rozdielom, že 
namiesto skóre tu máme bo- 
dové ohodnotenie výsled- 
kov. Na BABY MANTRI- 
Ku si cením aj to, že je (as- 

poň pokiaľ viem) jediným 
programom tohto druhu, 
ktorý je určený pre deti. 

Ostatné výukové programy, 
ktoré som doteraz videl, bo- 
li zamerané skôr pre dospe- 
lý 

Yves: 



PINBALL DREAMS 
21h CI CENTURY 

Pinbally ENTERTAINMENT sú v posled- 
ľmi po- 

pulárne. sné počítače dokážu gra- 
ficky a zvukovo verne kopírovať hr 
automaty z herní. PINBALL DRE- 
AMS patrí medzi najlepšie produkty v 
tejto oblasti. Vznikol najprv na Amige 
a potom bola urobená aj konverzia pre 
PC. Hlavnou prednosťou je to, že je na 
viac obrazoviek a že má v sebe 4 rôzne 
pozadia: IGNITION, STEEL WHEEL, 

BEAT BOX a NIGHTMARE. Počas 

hry môžu znieť zvukové efekty spolu s 
hudbou. PINBALL DREAMS. je 
program “šitý na mieru" Amige. Kon- 
verzia pre PC nevyužíva všetkých 256 

farieb a čo je horšie, používa hudby 
konvertované z Amigy (prípona MOD). 
To má za následok mierne z 
reprodukciu aj na rýchlom po: 
Ideálne by bolo, keby hudby boli na- 
novo naprogramované pre AdLib a 
Soundblaster. Napriek týmto nedostat- BLESKOVÉ 

RECENZIE 
kom zostáva PINBALL DREAMS 

jednou z najlepších hier svojho druhu 
nielen na Amige, ale aj PC. 

PC 286-586 
AMIGA 500/600 

VERDIKT: 84 % 

EIGHT BALL 
DELUXE 

Firmu AMTEX možno poznáte 
ako špecialistov na hry typu “pin- 
ball". Preslávili sa najmä hrou TRI- 
STAN PINBALL, ktorú určite 
mnohí poznáte. Na rozdiel od 
TRISTANu EIGHT BALL DE- 
LUXE nie je v Super VGA grafik: 
jeho kvality sú však oveľa vyš 
Podobne ako PINBALL DRE- 
AMS aj táto hra je na viac obrazo- 

(AMTEX] 

viek. EIGHT BALL DELUXE je 
presnou kópiou hracieho automatu 
od známej firmy BALLY MID- 
WAY. Zvuky pre Soundblaster sú 
natoľko realistick: . máme do- 
jem, že stojíme v ozajstnej herni. 
Titulná hudba v štýle "country" do- 
dáva hre atmosféru amerického 
Západu a skutočne stojí za to. Hra- 
teľnosť je taká dobrá, že každého 
okamžite "chytí" natoľko, že sa od 
hry nemôže odtrhnúť. Potešiteľný 
je tiež fakt, že AMTEX pripravujú 
konverzie ďalších automatov pre PC. 

PC 286-586 

„ NERDÍKE. 87% 

BODY BLOWS Doteraz slávila firma TEAM 17 úspe- 
chy iba na Amige. Nedávno ohlásili 
svoj vstup do oblasti PC a ich prvou 
hrou na tento počítač je BODY BLO- 
WS. O tom, že to myslia s PC vážne, 
svedčí aj fakt. že pracujú na konverzii 
svojej úspešnej hry ALIEN BREED. 
Poďme však späť k BODY BLOWS. 
Sú to súboje karate medzi dvoma sú- 
permi v podobnom štýle, ako je to v 
STREET FIGHTER 2, kladný roz- 
diel je v tom, TREET FIGHTER 2 
sa odohráva na ulíci, zatiaľ čo BODY 

BLOWS v športovej hale. O hrách fir- 
my TEAM 17 je známe, že majú pekné 

hry, ale s vysokou obtiažnosťou. 
Výnimkou v tomto smere nie je ani 
BODY BLOWS. Konkrétne u verzie 
PC treba autorov pochváliť za to, že 

ram. prispôsobili po zvukovej a 
kej stránke tomuto po- 

aj keď TEAM 17 na PC 
iba začína, už teraz produkuje lepšie 
konverzie, ako napríklad BITMAP 
BROTHERS. 

PC 286 — 586 
-— AMIGA 500/600 

SIM CITY CLASSIC 
Klasická hra SIM CITY bola 
v rokoch 88-90 urobená na veľa typov počí- 
tačov (dokonca aj 8-bitových) a firma MA- 

XIS sa vďaka novej myšlienke stala okam- 
žite svetoznámou. Odvtedy produkuje hry 
v podobnom štýle (SIM EARTH, SIM ANT, 
SIM LIFE, A-TRAIN, SIM FARM...). 
Mnohé z nich boli v poslednom období pre- 
pracované pre Amigu (najnovšie SIM LI- 
FE pre A 1200). Od vydania SIM CITY pre 
PC sa v hardware týchto počítačov veľa 
zmenilo, preto sa MAXIS rozhodli vydať 

novú verziu. Má tieto vylepšenia: Podpora 
karty VGA (640x480), podpora zvukových 
kariet (AdLib, Soundblaster, Soundblaster 

Pro, Roland, General MIDI) a si 

editor scenárov, ktorý v pôvodnej v: 

bol. Podobne vyšli MAXIS v ústrety užíva- 
teľom Windowsu. Spolu so SIM CITY 
CLASSIC uviedli na uh SIM CITY FOR 
WINDOWS 1.1, ktorá tiež obsahuje oproti 
pôvodnej verzii pod Windows niekoľko vy- 
! šení. V najbližšej budúcnosti sa môžeme 

na isné 3D stavby v novej hre SIM 
fa TTY 2000. 

-yves: 



Animácia rovňaká ako v prvom die 
i, ešte lepšia hudba, výber hry jedného 
nlebo dvoch hráčov, možnosť manipu- 
lácie s niektorými špeciálnymi pred 
meimi, niekoľko nových originálnych 
nápadov a množstvo ešte väčších a 
strašidelnejších „koncových“ príšer - 
fak by sa dal v stručnosti charakterizo- 
vať druhý diel úspešnej hry THE 
FIRST SAMURAT (prvý samuraj) z 

C7] P aboneo, 

vtipným názvom SECOND SAMU- 
RÁI (druhý samuraj). Autorom hry je 
samozrejme opäť náš starý známy pre- 
borník zo ZX Spectra Raffaele Cecco, 
ktorý vyniká hlavne v grafike a animá- 
cii a ktorému sa, zdá sa, po založení je- 
ho novej firmy VIVID GE veľmi 

[30] 

dobre g len jasné, že 
po obrovs rechu prvej časti sa 
Raffaele nechal vyprovokovať K Hove: 
nu pok aniu. Teda druhý gámuúraj 

1 my sa mu pozrieme tráčhu na je tu 
úbky 

Hru SECOND SAMURAI prvýkrát 

verejnosti predstavil časopis AMIGA 
FORMAT 10/93 (podobne ako pm 
časť) vo forme hrateľného dema. Tôto 
demo má však samozrejme oklieštémé 

URAI 
VIVID IMAGE 

niektoré funkcie a to hlavne manipulá- 
ciu so špeciálnymi predmetmi. Túto 
predrecenziu teda treba brať do úvahy 
s ohľadom na túto skutočnosť 

Na začiatku hry sa najskôr zobrazí 
menu, v ktorom si môžeme navoliť nie- 
koľko dôležitých vecí. Veľmi sympatic- 
ké je, že si môžeme vybrať počet živo- 
tov, s ktorými chceme hru začať, pri- 
čom ich maximálny počet je sedem 
Túto skutočnosť ocenia hlavne tí hráči, 
ktorí ešte nie sú zvyknutí na rýchle ak- 

čné hry podobného druhu. Ďalej si 
možno zvoliť tri úrovne obtiažnosti 
(ľahká, normálna, ťažká) a rozhodnúť 
sa, či chceme počas hry počúvať hudbu 
alebo nie. Posledná voľba sa týka sprá 
vania druhého hráča voči prvému. Keď 
si navolíme tky potrebné paramet- 
re, môže sa začať samotná hra. 

Príbeh sa začína tentokrát na rozpá- 
lenom lávovom poli, ponad ktoré vedie 
úzky kamenný mostík. Náš hlavný hr 
dina, samuraj, je veľmi podobný svoj- 
mu predchodcovi, líši sa iba červenými 
nohavicami a zelenou košelou. V poza- 
dí vidno bizardné tiene vysokých hra- 
dov, stromov a strašidelných sôch 
Pozadie pri chôdzi samuraja samozrej 
me scrolluje v niekoľkých rovinách, čo 
vyvoláva predstavu priestoru. Na oblo: 
he navyše vidieť akúsi planétku so svo- 
jim satelitom, ktorý okolo nej neustále 
obieha (na takýchto som ách sa 
Raffaele vedel vyhrať vždy). Tesne nad 
úrovňou samurajovej hlavy môžeme 
tiež spozorovať akési zlaté nádoby 
(alebo čo to dopekla je), ktoré sú roz- 
miestnené nepravidelne v celej hre. 
Môžno ich z výskoku rozkopnúť a tým 
získame drahocenné body. Keď začne- 
me 5amuraja viesť smerom doprava, za 
chvíľu narazíme na prvého nepriateľa v 
podobe jedovatej kobry. Jej zlikvido- 
Vanie, nám nedá veľkú námahu. Horšie 

sú skáčúce hnedé príšery, ktoré stri 
neme ďalej. Sú veľmi dotieravé a n: 
radšej nás kopú z výskoku priamo do 
hlávy. Keď sa nám podarí odraziť ich 
nápor, dostaneme sa na koniec chodní: 
ka k vysokej skalnej stene. Tu môžme 
zobrať prvý špeciálny predmet - knihu, 
ktorú však v tomto deme nemožno po- 
užiť, Keďže cesta ďalej je zablokovaná, 
musíme sa vrátiť nazad. Kto hral prvé- 
ho samuraja, tomu nebude robiť veľké 
problémy objaviť priechod do ďalších 
priestorov. Šťačí rozkopať kamennú 
dosku položenú cez otvor do zeme a 
cesta do podzemia je otvorená. Pod ze- 
mou nás okrem kobier privítajú neprí- 
jemní opancierovaní chirobáci a o kú- 
sok ďalej nám už cestu zahradí prvá 
väčšia príšera. Je to akýsi ozrutný slepý 
červ, ktorý celý horí a DET vyfukuje 

papule horúcu paru. Červa treba 
striedavo kopať do hlavy a uhýbať sa 
chflenej pare, až kým nevybuchne a 
nerozletí 8a na desiatky kúskov. Ďalšie 

predovanie závisí hlavne od hráčo- 
šikc u. Treba totiž preskakovať 

po plošinách zavesených na reťaziach 
nad hlbokou priepasťou. Pri tom si tre. 
ba dávať jednák pôzor na to, aby sme 
nespadli dole, jednak sa treba vyhýbať 
ohnivým plameňom, ktoré šlahajú vša- 
de okolo nás. Ná konci vpravo nás ča- 
ká netradičný výťah v podobe obrov 
skej bubliny, ktorý nášho hrdinu 
sie do horných posehodí jaskyne. Tu sa 
treba už osvedčeným spôsobom vyrov- 
nať s ďalším nebezpečným nepriate: 
ľom, ktorého tentokrát vali bolvé 

naj 

obrovský zelený drak, pľuvajtici ohnivé 
gule, Potom už stačí iba stl rei 
joysticku a pomocou kriši o obe- 
lisku sa teleportovať do ďalšieho leveľu. 

No, to by pre začiatok azda aj stačí 
lo, Finálna verzia hry má byť dakonče. 
ná do Vianoc a my sa potom ku nejjiše 
totne vrátime a budeme si môcť pove: 
dať čosi viac, Zatiaľ je isté iba to, že 
SECOND SAMURAI je horúcim 

ITF) 

adeptom na jednu z najlepších akčných 
hier budúceho roku 

[a ÁMIGA 500/600 
V ATARIST 
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V tomto mesiaci prebieha šieste a záverečné 
kolo Vianočnej súťaže. Všetci, ktorí sa chcete 
zúčastniť zlosovania o 20 zaujímavých cien, za- 
krúžkujte na zlosovacom lístku tie odpovede, o 
ktorých si myslíte, že sú správne. Nezabudnite 
nalepiť všetky kupóny, inak by sme Váš lístok 
nemohli zaradiť do zlosovania. Zlosovací lístok 
nájdete na strane 34 v tomto čísle. 

V každom čísle uverej- 
ňujeme tri fotografie, 

pričom dve sú z jednej 
a tej istej známej hry, 
zatiaľ čo tretia z hry 
úplne inej, ktorá je však 

tématicky a graficky veľ- 
mi podobná. 

hou je rovnako ako v 
minulej súťaži určiť, kto- 

do uvede- 

ašou úlo- 

Týmto preveríme Váš postreh a zároveň zistíme, či čítate 
s pravidelne a pozorne. Všetky obráz 

číslach čas 

Do zlosovania zaradíme iba tých čitateľov, ktorí nám včas 
pošlú zlosovací lístok, na ktorom budú nalepené všetky sú- 
ťažné kupóny a samozrejme vyznačené správne odpovede, 

I. cena: 

2. cena: 

3.—4. cena: 

5.—6. cena: 

7.9. cena: 

10.-15. cena: 

16.20. cena: 

am cien, ktoré ajú na víťazov 

Domáci počítač DIDAKTIK 
KOMPAKT + 3 originálne hry 
od firmy ULTRASOFT 

Domáci p: č DIDAKTIK M 
+ kolekcia 3 hier od firmy DOMARK 
THE JAMES BOND COLLECTION 

LOGITECH PILOT MOUSE 

(PC, AMIGA, ST) 

LOGITECH KIDZ MOUSE 
(PC, AMIGA, ST) 

Diskety DS DD podľa vášho v: 

(buď 20 ks 5.25“, alebo 10 

Celoročné predplatné časopisu BII 

Odborná publikácia od firmy UL. 
TRASOFI 



Od októbra 93 je v predaji dlho oča- 
kávaná hra Privateer. Kým sa hra do- 
stala na pulty predaji uplynulo veľa 
času a autôri vynaložili veľa námahy. 
Pozrime sa teda bližšie, či ich snaha bo- 
la korunovaná úspechom. PRIVA- 
TEER sa mal pôvodne volať TRADE 
COMMANDER v štýle slávnych pred- 
chodcov WING COMMANDÉR a 
STRIKE COMMANDER. ORIGIN 
zrejme usúdili, že už je tých <comman- 
derov! veľa a vymysleli výstižný jedno- 
slovný názov PRÍVATEER. Nebol to 
však len názov, ktorý sa počas oja 
hry zmenil. Pôvodne mala táto hra mať 
Super VGA grafiku, čo by samozrejme 
vyžadovalo procesor 486 s frekvenciou 
aspoň 50MHZz. Autori mali hotové de- 
mo v Super VGA grafike, z ktorého už 
bolo publikovaných veľa obrázkov v 
mnohých zahraničných časopisoch. 
Demo vyzeralo naozaj úchvatne, ale 
nie každý má dostatočne rýchly proce- 
,sor a BYehjú grafickú kartu, čo bol zrej- 
me hlavný dôvod, prečo sa od tejto 
koncepcie nakoniec upustilo. PRIVA- 
TEER má teda rovnaký grafický mód, 
ako Wing Commander, teda 320 x 200 
x 256, Vďaka tomu je dostatočne rých- 
ly aj na procesoroch 386/33Mhz. 
Ak máme pochopiť zmysel PRIVA- 

TEERa, treba poznať, o čo ide v hrách 

Tu prebieha nákup a predaj tovaru. Okno vľavo hore ukazuje 
všetky potrebné údaje o každom tovare. 

je a niečo lepi 
ná re 

WING COMMANDER 1,2 a ELITE. 
PRIVATEER je totiž kombináciou 
uvedených hier, Ak si odmyslíme "sto- 
ry WING COMMANDERA, išlo o 
vesmírnu strieľačku. Hra sa odohráva- 
la y čase, keď ľudská civilizácia bojova- 
la vo vojne proti KILRATHlIom, ktorí 
mali postavu ľudí a hlavu tigra. Ves- 
mírny 3D-systém, ktorý vypracoval 
dnes 25-ročný programátor CHRIS 
ROBERTS, bol na svoju dobu nevída- 
ný. V priestore lietalo veľa rakiet, me- 
teoritov, boli tu mínové polia, krásne 
planéty, atď. Rakety boli nesmierne 
detailné a vyzerali ako ozajstné. Mali 
dokonca určitú vlastnú inteligenciu, 
preto boj s nimi bol veľmi zaujímavý a 
rozhodnie nie nudný. Celý tento sys- 
tém sa preniesol do PRIVATEERA s 

tým, že v ňom boli urobené niektoré 
drobné zmeny. F 5. síce tiež mala 
vesmírny systém, v ktorom sa lietalo na 
rakete, avšak iba vo vektorovej graľi- 

žisko hry nebolo iba v súbojoch 
s inými raketami, ale aj v obchodovaní 
a úlohe bohatnúť, ELITE prinieslo do 
počítačových hier významnú novú 

enku. Hráč je na začiatku obyčaj 
ný chudák s malou raketou a malou sú- 
mou peňazí. Ak je dostatočne šikovný, 
stáva sa postupne silnejším a bohatším, 
až sa stane vesmírnou "elitou". 

V hre PRIVATEER sme tiež na za- 
čiatku na tom zle. Máme raketu so sla- 
bým motorom a malou manévrovacou 
schopnosťou, malým nákladným pries- 
torom pre tovar, a čo je najhoršie, 
s mizernou výzbrojou. 

[ATV NO TENAE 
raketu, 



Hru začíname na vesmírnej stanici, M 
šenú na obrazovke palubného počítača 

Ak sa nám podarí zarobiť nejaké pe- 
niaze, môžeme si za ne kúpiť lepšiu ra- 
ketu. Do nej si môžeme zaobstarať lep: 
šiu výzbroj a kvalitnejšie vybavenie 
Nebudem teraz menovať, koľko zbraní, 
štíto? hradných doplnkov má PRI- 
VATEER k slapazie Okrem tých, 
ktoré patrili do 9 avy rakiet vo Wing 
Commanderoch 1 a 2, pribudlo mnoho 
ďalších. K tomu treba pripočítať nie- 
koľko typov štítov, ECM, atď. Systém 
nákupu a predaja je veľmi dobre pre- 
myslený. Každý predmet, každú sú- 
astku je možné na planétach 

satelitných staniciach kupovať 
a predávať pomocou okna, kde 
sa zobrazí predmet a názov 
ho cena a aktuálna výška ní 
ho účtu. Pod ním svietia dva 
nápisy: BUY ELL (kúpiť a 

predať). Klikneme myšou na 
žiadanú činnosť (tým nastavíme 

mód nákupu alebo predaja) a vzápätí 
klikneme na predmet. Ak je viač mož- 
ností, kam môže byť vybraná zbraň 
umiestnená, jeme na miesto na ra- 
kete, kam si ju prajeme namontovať. 
Podobne je riešený nákup a predaj to- 
varov. Vojdeme do skladovej miest- 
ností, a prepínaním šípok “hore a “do- 
lu" pozrieme, čo je k dispozícii a za akú 
cenu, Podľa vlastného uváženia potom 
nakúpime, alebo predáme. 

Podobne, ako ELITE. aj PRIVA- 
TEER rozoznáva niekoľko dru- 
hov posádok rakiet, najmä Veshyná 

a obchodníkov. Piráti sú dobre vy- 
zbrojení a keď zbadajú posádku s 
lovarom, začnú do nej okamžite 
strieľať. Obchodníci sú mierumi 
lovní. Ide im len o to, aby svoj to- 
var dopravili do bezpečia. Nestoja 
0 nijaké konflikty a prestrelky 

Systém boja vo vesmíre je veľmi 

podobný Wing Commanderoví. 
Aj v tejto hre majú rakety tzv. ští- 
ty, ktoré sa neustále dopíňajú. Ak 
má byť raketa zničená, potom mu- 
sí byť paľba na ňu intenzívnejšia 
tak, aby jej deštrukcia bola rých- 

ako doplňanie štítov. To je 
najväčší problém najmä na začiat- 

ku, kedy nemáme peniaze na do- 
statočne dobré zbrane. Jediná šan- 

h 
Takto vy a 

VOTETTTVATAZO TED NTN TY TIA 
lémy sme z, 

ca je mať neustále protivníka v zame 
riavacom kríži a sústavne presne páliť. 
Za zmienku stojí nová funkcia, ktorá 
vo Wing Commanderovi nebola. Je to 
voľba zväčšený detail rakety, graficky 
perfektne spracovaná. 

Na zarábanie peňazí neslúži iba ob- 
chodovanie. Vo všetkých staniciach 
majú počítač, ktorý zhromažďuje údaje 
o misiách, v ktorých treba niekomu po- 
môcť. To samozrejme nerobíme za od- 
menu, ale po úspešnom dokončení do- 

staneme určitú sumu, ktorá je spra- 
vidla úmerná obtiažnosti 

Grafika hry sa mi veľmi páči. 
Pozoruhodná je detailnosť ra- 
kiet a vesmírnych staníc. Opäť 
nechýba množstvo výhľadov z 
rakety a množstvo ďalších ob- 
rázkov na planétach, kam p 

staneme. Hra je plná takých de- 
tailov, ako otáčajúci sa radar, nad 

pristávajúcou plochou vidíme často 
preletieť ďalšie rakety, v hangároch za 
sa pracujúcich ľudí. V niektorých deta- 
iloch bol však zasa lepší Wing Com- 
mander. kde sme videli animovaný 
Štart a pristávanie rakety, pohreb po 
zastrelení, atď. Tu však budeme mať 
príležitosť k podstatne väčšiemu množ- 
stvu štartov a pristátí, takže autori tie- 
to sekvencie zrejme vynechali práve z 
tohto dôvodu. Hudby a zvukové efek- 
ty sú na rovnakej úrovni, ako majú 

mno plocha na jed: 
h planét 

ostali celkom sami. 

predchádzajúce hry ORIGINu. Aj v 
tejto oblasti sú to majstri, Samplované 
hlasy sú v podstatne lepšej kvalite, ako 
vo Wing Commander 2 a nepočuť v 
nich takmer nijaký šum. Ak má niekto 
záujem o samplované efekty do celej 
hry, môže si spolu s PRIVÁÄTEERom 
kúpiť SPEECH PACK, čo sú tri diske- 
ty samplovaných hlasov 

Strategický momenl je nesporne veľmi 
zaujímavý. Veľké množstvo tovarov, ko- 
lísavé ceny, možnosť nákupu širokej 
ly zbraní a doplnkov do rakety ďáv 
obrovské množstvo riešení a postupov, 
akými sa hráč môže uberať. Obtiažnosť 
hry je však vysoká, omnoho v: „ako 
vo Wing Commanderoch, PRIVATEER 
je skrátka hrou. u ktorej treba stráviť pod- 

statne viac času a viac rozmýšľať. Kaž- 
dému, kto si na spomínané úlohy trúťa, 
hru odporúčam do pozornosti. Takisto 
chcem čitateľov upozorniť, že do predaj: 
prišla výborná hra ELITE 2 - FRO! 
TIER, ktorá má podobný námet, ak 
PRIVATEER. „Yves 

CELKOVÝ 
DOJEM 



Predpokladám, že domácu úlohu z mi- 
nulej lekcie sa vám bez problémov po- 
darilo vyr Úloha znela: Prečo je 
„ZLO“ menšie ako „zlo“ ? 

Riešenie je ešte jednoduchšie ako 
samotná úloha. Všimnite si, že ASCII 
kódy malých písmen majú v. hod- 
noty ako ASCII kódy veľkých písmen. 
Náš porovnávací program porovnával 
slová tak, že porovnával ASCII kódy 
jednotlivých písmen. Prvé písmeno „z“ 
slova „zlo“ má kód #7A a prvé písme- 
no slova „ZLO“ má kód #5A. Ná 
program porovnal najprv prvé bajty re- 
ťazcov - čiže #7A a #ŠA. Zistil nezhodu 
a preto sa hneď vrátil s tým, že reťazec 
začínajúci na #7A j “. Tým nám 
vlastne nepriamo uk: že „zlo“ je 
väčšie ako „ZLO“. 

Keď sa dobre pozrieme na inštruk- 
čný súbor Z80 uvidíme, že obsahuje pl- 
no rôznych inštrukcií na sčítanie a od- 
čítanie. Lenže v matematil xistuje 
ešte celý rad ďalších operácií: násobe- 
nie, delenie, umocňovanie, goniomet- 
rické funkcie, derivácie, integrály a 
mnohé iné... S integrálmi sa (zatiaľ) zá 
oberať nebudeme, lebo to by bolo (za- 
tiaľ) nad naše sily. 

Ale skúsme si naprogramovať také 
násobenie. To je operát k 
depodobne budeme po sčíta 
taní najčastejšie potrebovať. 

Všimnime si najprv matemati 
finícu násobenia. Vynásobiť 
číslom N znamená to isté, ako keby 
sme k nule N-krát pripočítali číslo M. 
Toľko definícia. Teraz si položme o 
ku: Môžme túto definíciu nejako vy 
N-krát niečo vykonať vieme (pou. 
me slučku) a pripočítavať tiež vieme, to 
znamená, že túto definíciu môžme 
priamo realizovať! Takže poďme na to. 

Zvoľme si, že budeme násobiť dve 
osembitové čísla v rozsahu 0 až 255. 
Tým sme si zároveň zvolili aj rozsah 
HE ARCYT najmenší výsledok bude nula 
č najväčší bude 65025 (255+255). 

iže výsledok bude 16-bitové číslo. Na 
to musíme pamätať pri vytváraní rutinky. 

Slučka, ktorá zabezpečí opakovanie 
sčítavania, musí vedieť prebehnúť aj 
nula-krát (ak N-0). Preto treba hne: 
na začiatku testovať, či je N nulové. 
Uložme si toto naše N do registra A 
(lebo ten sa najľahšie testuje na nulu). 
Po teste vykonáme to pričítanie a sluč- 
ku opakujeme N-1 krát. Opakovanie 
slučky N-I krát sa nám najlepšie spraví 
tak, že skočíme znovu na začiatok sluč- 
ky s číslo N zmenšeným o jednotku. 
Naša slučka bude vyzerať takto: 

Id aN 
slucka and a 

3d 

6 

ret z 
dec a 
jr slučka 

(pričítanie ) 

Všimnime si spôsob testovania aku- 
mulátora, či je v ňom nula. Deje sa to 
tak, že sa vykoná bitový AND akumu- 
látora so samým sebou. Výsledok bude 
teda ten istý ako pôvodný operand 
(nezmení nám to akumulátor), ale pre 

nás je dôležité, že keď boli všetky bity 
akumulátora nulové (to znamená 
N-0), tak sa nastaví zero a inštrukcia 
RET Z vtedy ukončí našu rutinku. 
Mohli by sme to testovať aj inštrukciou 
CP #00, ale spôsob pomocou AND A 
je rýchle, Zaberá o jeden bajt pamä- 
te menej. 

Poďme teraz vyriešiť to pričítanie. 
Ako sme už zistili, výsledok by mal byť 
16-bitový. A hneď sa nám ponúka in- 
štrukcia ADD HL,DE. Skúsme ju dá 
ko využiť. Keďže výsledok tejto in- 
štrukcie je v registri HL, zvoľme si, že. 
aj výsledok nášho programu bude v 
HL. No a neostáva nám už nič iné, len 
do Neda DE vložiť číslo M 
jednoduchšie by to šlo spravi inštrul 
ciou LD DE,M - ale má to háčik. Totiž 
operand tejto inštrukcie je 16-bitový, 
ale naša hodnota M je iba osembitová 

Tento háčik nás zatiaľ nemusí trápi 
pretože asembler nám to preloží tak, že 
nižší bajt, ktorý sa zapíše do E bude to 
naše M a vyšší bajt ktorý pôjde do D 
bude nula. 
Tým sme si vyriešili aj to pričítanie a 

môžme prikročiť k samotnej rutinke. 
HOP! Na niečo sme ale zabudli. 

Všimnime si ešte raz definíciu: „„...ako 
keby sme K NULE n-krát.. a za- 
čiatku musíme register HL vynulovať, 
aby tam nezostali dáke „zbytky“ z pred- 
chádzajúcej činnosti. Nulovanie by sme 
mohli urobiť inštrukciou LD HL. ale 
mám pre vás riešenie, ktoré je rýchlej- 
šie a zaberá menej pamäti. Čo keby 
sme využili tú nulu, ktorá je v registri Ď 
a skúsili ju vložiť do HL? Keďže nemá- 
m štrulkciu LD HL,D, musíme pou- 
žiť dve inštrukcie: LD H,D a LD L.D. 

Kompletný program na násobenie 
bude vyzerať takto: 

Id deM Číslo M (osembitové) 
Id aN Číslo N (osembitové) 

Id hd  Vynulovanie HL 
Id 1d 

slucka and a Test A-0 ? 
ret z Ak áno tak koniec 
add hl,de Ak nie tak pripočítaj 
inc a N-krát 
jr — sluckavykonávaj slučku. 

Výsledok násobenia bude uložený v 
registri HL. 

Ako už býva našim dobrým zvykom, 
nasleduje domáca úloha. Skúste po- 
dobným spôsobom realizovať rutinku, 
ktorá bude deliť dve čísla (16-bitové 8- 
bitovým). Pomôcka: Robte to postup- 
ným odčítaním a použite i 
SBC HL,DE. 

Úloha to nie je ľahká (ale ani ť: 
a asi budete musieť trošku popremý 
ľať, ale ja verím, že na to napokon prí- 
dete. 

Zlosovací lístok vianočnej súťaže 

Správne odpovede 

Meno a priezvisko: 

Adresa: 

DECEMBER 

1993 



o JE Computer System 

DataStar BESTSELLER 
386/SX - 40 

Minitower Case 
2 MB RAM 

Floppy 3,5", 1,44 MB 
Harddisk 40 MB 

TVGA Card 312 kB 
SVGA Color Monitor 

1024 x 768 

DataStar CLASSIC 
286 -20 

Desktop Case 
1 MB RAM 

Floppy 5.25", 1,2 MB 
Harddisk 40 MB 
VGA Card 256 kB 

SVGA Mono Monitor 
1024 x 768 

DataStar PROFESSIONALI 
386/DX - 40 

Minitower Case 
4 MB RAM 

Cache 128 kB 
Floppy 5.5", 1.44 MB 

Harddisk 80 MB 
"TVGA Card 512 kB 
SVGA Color Monitor 

1024 x 768 

Sestava vhodná pro 
- pofizování dat a textú 
- vedení účetnictví 
-hry a výuku 
- drobné aplikace pod MS DOS 

Sestava vhodná pro 
- pofizování rozsáhlých dat a textú 
- vedení kompletní administratívy 
- náročné aplikace pod MS DOS 
- drobné aplikace pod WINDOWS 

22 760 Kč 

Sestava vhodná pro 
- práce s DTP systémy 
- Jednodušší CAD systémy, 
- vývoj progr. aplikací 
- náročné apl. pod WINDOWS 

29 990 Kč 

Uvedené ceny jsou bez DPH (x 1.23 u HW a x 1.05 u SW) 

DataStar SUPERIOH 
A VL BUS - 33 

ci 
SVGA Color Monitor 

1024 x 768: 

Sestava vhodná pro : 
- náročné CAD systémy 
- prof. práce s DTP 
- vývoj progr. aplikací 
- server LAN sítš 

Široká nabídka PC, jednotlivých doplňkú, programového vybavení a literatury. Vyžádejte si naši úplnou nabídku. 

Didaktik M 
48 kB RAM 
16 kB ROM 
Sinelair Basic 

Rozhraní - magnetofon 
KEMPSTON [OYSTICKÍ 

- SINCLAIR JOYSTICK 

Didaktik Kompakt 
48 kB RAM 
16 kB R 
Floppy 3,5", 720 kB 
0S-M DOS 

Rozhraní - magnetofon 
KEMPSTON JOYSTICK 
SINCLAIR JOYSTICK 

EPSON LX 100 
devítijehličková tiskárna 
formát papíru - A4 
druh papíru - volné listy 

- perforovaný 
zabudovaný podavač na 50 list 
rychlost tisku 240 zn/sec. 

Počítač vhodný pro : 
- porizování textú 

edení administratívy 
- hry a výuku 
- hudebni aplikace 

Moderní devítijehličková 
tiskárna se zabudovaným 
podavačem papíru a ve- 
lice výhodnou cenou 

Počítač vhodný pro 
-h 
- pofizováni textú 
- poľizováni dat 

OBJEDNÁVKOVÝ KUPÓN 
Adresa odbératele 

v. 
[ Počet | Na bez 06H] Väc objednávky 

JURSKÝ PARK 
- prekrásná grafika 
+ zdigitalizované zvuky pľevzaté 
pľímo z filmu. 

- obrovský arzenál zbraní 
- manípulace se vzorky DNK 
« objevování tajných kód 

Hra podle námštu nejlepšího 
filmu Stevena Spielberga, 
Dinosauň se vymknou lidské 
kontrole a nastává panika 

Ť 
? 

/ Objedná) SR: LIŤBT obecná, z 
FDO - ťadič pro pripojení až 4 didketových jednotek 3,8" nebo 5,25" vybavený femi operačními systémy 

- DPDOS4 - kompatibilita se staršími modely ZX DISKFACE 
- MDOS - kompatibilní s disketovou jednotkou D40, DBO 
- CPIM 2.2 

CENTRONICS - paralelní rozhraní pro pľipojení tiskárny nebo prpojení počítači 
KEMPSTON - vstup pro pripojení KEMPSTON ovladače: 
MELODIK - zvukový sterofonní výstup kompatibilní se ZX SPECTRUM 128K 
RS 232 - sériové rozhraní RS 232 

[ vác OBJEDNÁVK OBJEDNÁVKOVÝ KUPÓN 
[ZX DISKFACE GUICK zákl, verz 

OS - DPDOS4, MDOS, CP/M 
ZX DISKFACE OUICK PLUS. úsporná verze, rozhraní - FDC, CENTRONICS, OS - DPDOSA, MDOS, CP/M 

redukovaná verze, rozhraní - FDC, CENTRONICS, OS - DPDOS2, CP/M ZX DISKFACE GUICK C 
ZX DISKFACE OUICK A 
ZX DRIVE 5 - 360K 
ZX DRIVE 3 - 720K 
ZX POWER 5 

| ZX POWER 3... ú 
| KABEL FDD DIDAKTIK ... 

minimalizovaná verze, rozhraní - FDC, OS - DPDOS2, CP/M 

napájecí zdraj pro disketovou jednotku ZX DRIVE 5 - 380 k 
napájecí zdroj pro disketovou jednotku ZX DRIVE 3 - 720 k 

Objednávky pro ČR: 
DATAPUTER 
Dukelská 100 
614 00 BRNO 
Tel.: 05 001 0535 

05 002 0535 

FDC, KEMPSTON, CENTRONICS, OS - DPDOSA4, MDOS, CP/M ZX DISKFACE OUICK 128k.. rozšírená verze, rozhraní - FDC, CENTRONICS, KEMPSTON, MELODIK, RS 232, 

disketová jednotka 5.25" 360 KB pro pripojení k ťadiči ZX DISKFACE OUICK 
disketová jednotka 3.5" 720 kB pro pľipojení k ťadiči ZX DISKFACE OUICK 

P.O.BOX 74 
810 05 Bratislava 14 

Cena, 
1sDPH 
2390 

| 3690 
11890 
1690 
1390 
1490 

propoj. kabel pro pripojení disket. jednotek D40, D80, ťadič ZX DISKFACE OUICK 
Široká nabídka dalších dopiňkú a programového vybavení. Vyžádejte si naši úplnou nabidku 

Typ počítače: ZX Spectrum Delta Didaktik Gama Didaktik M 2X Spectrum 128k 
Jméno odbšratele: ... 

Formát diskety: 5,25"360k — 3,5"720k 



PRE POČÍTAČE 
ZX SPECTRUM, DELTA 
DIDAKTIK M, DIDAKTIK GAMA, 
DIDAKTIK KOMPAKT ULTRASOFT 

MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) 119 Sk 
Výuka anglického jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z dvoch 
častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 

MANTRIK NEMECKY (slov./čes.) 119 Sk 
Výuka nemeckého jazyka prevratnou metódou. Program sa skladá z dvoch 
častí obsahujúcich vyše 1200 najpoužívanejších slov a výrazov. 

MANTRIK EDITOR - PROFESOR 119 Sk 
Tvorba vlastných výukových súborov Mantrik, v ľubovoľnom jazyku pou- 
žívajúcom latinku. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

2X7 3) 149 Sk 
Tvorba až 8-kanálovej polyfonickej hudby! Program sa môže stať výborným 
spoločníkom a pomôcť prí výuke hry na klávesové nástroje. 

DATALOG ? TURBO. 199 Sk 
Jedna z najlepších databánk na ZX Spectrum. Profesionálna obsluha cez 
ponukové menu. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

MR.S. 199 Sk 
Najznámejší assembler a disassembler u nás. Program potrebný pre tvorbu 
v strojovom kóde. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

TEXT MACHINE 
Kvalitný exlový editor, klon 
stroj. Tlač je možná na všetkýci 

SCREEN MACHINE E7 289 Sk 
Profesionálny grafický editor, umožňujúci tvorbu a editáciu statických ob- 
rázkov. V cene je zarátaný podrobný tlačený manuál. 

DTP MACHINE UTILITY CE] 259 Sk 
Súbor množstva neoceniteľných podprogramov, ktoré podstatne rozširujú 
možnosti programu TEXT MACHINE. (Tvorba rámikov, semigrafiky). 

DTP MACHINE PROFESIONAL PACK € 739 Dk 
Kompletný systém DESK TOP PUBLISHING, ktorý sa skladá z predo- 
šlých troch programov. Pri kúpe DTPM PP ušetríte takmer 100 Sk! 

BABY MANTRIK ANGLICKY (slov./čes.) 119 Sk 
Progrum nadväzuje na známu sériu výukových programov, je však určený 
hlavne pre deti. Okrem textu vyučované výrazy aj zobrazuje! 
SOUNDTRACKÉR 279 Sk 
Vysoko profesionálny program pre tvorbu trojkanálovej hudby na čipe 
AY 3.8912. Nenahraditeľný doplnok k zvukovému interface MELODIK. 

TUITION 
Prepracovaný systém na výuku programovacieho jazy 
množstvo výukových lekcií a názorných praktických prí 

% 289 Sk 

249 Sk 
BASIC, Obsahuje 
ladov. 

FLR.E. 89 Sk 
Vesmírna SCI-FI akčná hra z dielne známeho pražského programátora 
Františka Fuku. Kozmický koráb na ťažkej a nebezpečnej púti. 

BUKAPAO 89 Sk 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Stávate sa členom odnože 
mafie - COSA NOSTRY, s cieľom zneškodniť prezidenta ostrova. 

CHROBÁK TRUHLÍK 89 Sk 
Komunikačná hra doplnená farebnou grafikou. Chrobák Truhlík sa snaží 
uniknúť zo zbierky múzejných exponátov šialeného profesora. 

TETRIS 2 119 Sk 
Podstatne vylepšená verzia svetoznámej hry. Obsahuje možnosť súčasnej 
hry dvoch hráčov a množstvo nových prvkov, vylepšujúcich hru. 

LOGIC 89 Sk 
Známa spoločenská hra LOGIC (MASTER MIND). Treba uhádnuť kom- 
bináciu farebných kolíkov. Hra dvoch hráčov alebo hráč proti počítaču. 

RYCHLÉ ŠÍPY 1 89 Sk 
Prvá časť príbehu nazvaná ZÁHADA HLAVOLAMU. Pátranie po strate- 
nom tajuplnom hlavolame „JEŽEK V KLECI“ a ďalšie dobrodružstvá. 

RYCHLÉ ŠÍPY 2 89 Sk 
Druhá časť hry nazvaná STÍNIDLA SE BOURÍ. Návrat do tajuplnej štvr- 
te nazvanej Sťínidla, získanie záhadného hlavolamu Ježek v kleci. 

1 program nie je k dispozícii na kazete 

Programy z ponuky dodávame výhradne na originálnych kaz 

STAR DRAGON 89.Sk 
Klasická plnofarebná hra s námetom SCI-FI. Kozmická loď bojuje s civili- 
záciou robotov, ktorá predstavuje nebezpečenstvo pre Zem. 

ATOMIX 89 Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Skladanie molekúl rôznych 
zlúčenín z atómov. Hra zároveň zoznamuje zo základmi chémie. 

DOUBLE DASH 89 Sk 
Hra čerpá z námetu známej hry BOULDER DASH. Dvaja krtkovia v pod- 
zemí zbierajú diamanty. Obsahuje možnosť súčasnej hry dvoch hráčov. 

JET.STORY 89 Sk 
Klasická plnografická hra s námetom SCI-FI. Kozmický koráb na ťažkej a 
dôležitej misii v rozsiahlom podzemí nepriateľskej planéty. 

HEXAGONIA 89 Sk 
Akčná kombinačná hra na logické myslenie. Voľné pokračovanie presláve- 
nej hry ATOMIX, príbudlo množstvo úplne nových vylepšení. 

CESTA BOJOVNÍKA 119 Sk 
Akčná bojová hra, prvá tohto druhu u nás, Boj s nebezpečnými príšerami 
štýlom KARATE a orientácia v značne rozsiahlom bludisku. 

SKLADAČKA 89 Sk 
Komunikačná hra s netradičným ovládaním na námet rovnomennej de- 
tektívky ED MC BAINA. Hra zaručuje zábavu pre mladých i starších. 

NOTORIK 119 Sk 
Akčná hra s peknou plnofarebnou grafikou. Pomôžte nájsť punkerovi 
Fredoví sudy s vínom, ktoré pred ním schovala jeho neprajná Žena. 

JAMES BOND OCTOPUSSY 119 Sk 
Plnografická hra s prvkami hier adventure. Neohrozený agent 007 sa snaží 
odhaliť gang nebezpečných pašerákov vzácnych predmetov. 

CRUX 92 
Logicko-akčná 
musí potlačiť ve 

PRVÁ AKCIA 149 Sk 
Akčná plnografická hra so zaujímavým námetom, Mladý polcaj stoj pred 
zložitou úlohou: znečkodniť 10 teroristov, vylupujúcich banku. 

PHANTOM F 4 
Akčná plnografická hra s peknou grafikou. Špe. 
teroristického komanda bojuje proti presile nepi 

119 Sk 
FI. Kozmonaut Inografická hra s námetom z oblasti 

ú vzburu robotov na kozmickej zákl. 

149.Sk 
álne vycvičený člen proli- 

eľov. 

PHANTOM F 411. 
Úspešné pokračovanie predošlej h 
náš hrdina prebojovať z ostrova obs 

149 Sk 
Po oslobodení rukojemníčky sa musí 

adeného nepriateľmi 

MEGAMIX 1 AXONS, GALACTIC GUNNERS 119 Sk 
Prvý komplet dvoch hier s rovnakým námetom. Dve klasické SCI-FI ves- 
mírne strieľačky na jednej kazete za cenu jedného programu! 

SHERWOOD 199 Sk 
Strategicko-akčná hra čerpajúca z legendy o zbojníkovi menom ROBIN 
HOOĎ. Hra predstavuje vrchol programátorského umenia na Didaktiku. 

PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV 
Prvá časť z pripravovanej série v 
PEDRA. SI 

179 Sk 
elých príhod svetobežníka Mexičana 

elou grafikou a prevedením pripomína sériu hier DIZZY. 

PICK OUT 2 
Netradične spracované počílačo 
môžu hrať dvaja hráči proti sebe. 

ŠACH - MAT 149 Sk 
Prvý šachový program na Didaktik z domácej produkcie. Pri meraní síl s 
počítačom sí môžete navoliť až 10 stupňov obtiažnosti hry. 

KLIATBA NOCI 199 Sk 
Akčná hra s prvkami romantiky a horroru. Že o zábavu budete mať posta- 
rané, zaručuje názov firmy, ktorá ju vytvorila: MICROTECH SYSTÉMS, 

KOMANDO 2 A 199 Sk 
Akčná bojová hra s priestorovou grafikou. Úlohou vojaka je prehojovať sa 
cez 8 rádioaktívne zamorených území k pripravenej helikoptére. 

149 Sk 
é PEXESO s tromi sadami kariet, Hru 
lebo jeden hráč proti počítaču, 

[E37] program nie je k dispozícii na diskete 

ách alebo disketách na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P.O. BOX 74, 810 05 Bratislava 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, Dukelská 100, 614 00 Brno 

30] 



ULTRASOFT výhradný distribútor firiem 

OCEAN Litd, U.S. GOLD Ltd a DOMARK Ltd 
uvádza na český a slovenský trh 

PONUKU NAJLEPŠÍCH PROGRAMOV NAJZNÁMEJŠÍCH SOFTWAROVÝCH FIRIEM Z VEĽKEJ BRITÁNIE 

TITUL C64 C64 ATARI AMIGA AMIGA IBM PC 
KAZETA DISK ST/STI 500/600 1200 286-586 

OCEAN SOFTWARE LIMITED - 
Tal 969 1480 

A-Triin Construction Set (Tvorba nových krajín) 55v 550, 
Adams Family x9 sw 969 969 
Battle Command 599 17] 
Burning Rubber (verzia pre PC vyžaduje minimálne PC 386) : 969 969 1119 
Cool Weld 399 590 99 960 119 
Deni 969 1049 
Epic Ž 1119 119 - 1299 
spa the Games 92 119 119, 1209 
Europsan Champions (verzia pre Aai je Jen prs Atari STE) 969, 569 š 119 
F29 Retliator 963 969 1299 
Hook 399 599 969. 969. 1209 
International Open Golí Championship i g 969 969 1119 
Jurasic Park A 969 1069 1299 
Lethal Weapon 399 500 969 99 1119 
Metz 9 1049, z 
One Step Beyond 799 7» 7 
Parasol Štars 1119 969 
Robocop 3 969 969 
Ryder Cup š 969 969 
Sim An 1299 

im Earth 1299 
mprods 09 30 969 969 
lespwalker 399 39a 969 969 969 
uper Ľeňgue Manager (verzia pre Atari je len pre Atari STE), 99 969 

Terminator 2 399 5 
TEX. - Tactical Fighter Experiment Ž 
Universal Monsters 969 969 
WE European Raripage 399 969 969 
WAVE Weestlemania 480 969 969 
2 Hot Handle (Kolekcia 4 húer za super cenu!) 599 119 1119 
Golden Axe, Total Recall, Shadow Warrior, Super off Road Racing 
The Dream Tenm (Kolekcia 3 hder za super cenúť) 559 ny 929 969 1119 
The Šimpsons (Bart vs Space Mutanio), WAVE Wrsstlemania, Terminator 2 
Hollywood Collection (Kolekcia 4 hľer za super cenu!) 699 799 1199 1199 
Robocop, ladiána Jones 3, Batmán te Movie, Ghostbusters 2 
Ninja Collection (Kolekcia 3 hier za super comu 300 500 79 ms 
Sbadow Warrior, Double Dragon, Dragon Ninja 
Power Up (Kolekcia 5 hler za uper cenu!) 599 19 1159 1159 
Aero Bosca Chase HO. Xi, Raibov lanás 
Rainbow Collection (Kolekcia 3 hier za súper 399 599 749 9 
Ns Zealand Story, Rainbow Islands, Bubble Bobble 
Sports Collectlom (Kolekcia 3 hier za šuper cenu!) 9 599 799 ms 
Pro Tennis Tour, Run the Gauntle, World Cp Soccer (talia “%0) 
Super Fightor (Koľekcia 3 hler za súper cenu!) 550 19 969 969 
Piifighter, WWWF Wrestlemania, Final Fight 
U.S.GOLD LIMITED 
Aniater World z z 969 

ol the Čosinic Forge 1399 1399 
Blade of Destiny 1489 1489 
California Games 2 969 969 ž 
Champlons oť Krýnn 949 1099 

se ťor a Corp 9 o H 1149 
- - 1690 Der 949 1149 1140 

Eye ol S e 1149 1149 
Eve oľ the Beholdcr 2 1299 1209, 
Eve of the Beholder 3 : 1489, 
Finshback 149 S 1399 
Indiana Jones nad the Fate of Atlantis (adventure) 1399 1399 
Indiana Jones ad the Bate oť Atlantis (akčná hra) 439 629 969 96 1149 
Uogendo of Valour S : 1489 1489 1489 
Links - The Challenge ol Golf (verzia pre Amigu vyžaduje IMB RAM a hard disk) > š 1299, 1559 

ká 386 Pro A: k 1099 
Might aud Magie 3 (verzia pre Ammigu vyžaduje 2 dríves alebo hard disk) z 1239 S 1499 
Might and Magie 4 1799 
Might and Magic 5 s 1659, 
Serabble z 999, 1149 
Spelljammer - Pirates oť Realmmspace 1299 
Streetfighier 2 475 663 999 999 1099 
The Dark Oucen of Krynn S 1199 1199 
The Godľather 1149) 1149, 1149 
The Sesrot of Monkey Island. 969 969, a 1099 
The Secret of Monkey Island 2 « Le Chuck“ Reverige 1299 1299 
Th Soerot Wespons of he Lultvtatte 1499 Wayne Gretzky“ Hockey 3 1149 
X Star War 1690 
Sporting Cold (Kolekcia 3 hlor za super cenil) 509 679 1199 
California Games, The Games Šunymer Edition, The Games Winter Edition 
DOMARK SOFTWARE LIMITED — 
3D Construction Kit 20 1659 1650 1650 
AV BB Hárrier Assaulí 1829 1320, 1329 
Championship Manager 9 z 850 850 990, 
Deluxe Tiivial Pursult 999 
European Football Championship a 850 850 
Flight Sim Toolkit (Tvorba fubovolného leteckého simulátora) ) 1659 
Formula 1 859 550 009, 
Head to Hend 1159 z 1329 
International Rugby Challenge 859 859, 920, 

309 199 8 52 
Prince al Persia > - 829 529 
Rampart 369 499 850 850 
Shadovlands 999 999 99 
Šuper Špace Invaders 399 499 829 52 99 
PC Gumes Collection (Kolekcia 5 hier za super cenu) : 1329 
Castle Master, Hard Drivln“2, Trivial Pursuit, MIG-29 Fulerum 
Escape from the Planet of thč Robot Monsters 

nglickej verzii. Objednávkový lístok nájdete na strane 38. 
,P.O.BOX 74, 10 05 BRATÍSLAVA. 18, 

ky pre ČR posielajte na adresu: OTES, Dukelská 100, 614 00 Brno, 

Väčšina hler na Amigu 500 vyžaduje minitaálne IMB RAM. Všetky prosr 
Veľkoodhorateľom poskytujeme výhodné množstevné zľavy, Bližšie informácie získate na adrese: ULTI 
Obje dresu: ULTRASOKT, P.O.Box 74, 510 05 Bratislava 15. © Objední 



ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PROGRAMY Z PRODUKCIE FIRMY ULTRASOFT: 
ks MANTRIK ANGLICKY á 119 Sk -ks STAR DRAGON á 89Sk 
—ks MANTRIK NEMECKY á 119 Sk — ks ATOMIX á 895k 

—ks MANTRIK EDITOR-PROFESOR á 119 Sk — ks DOUBLE DASH á B9Sk 
—ks ZX-7 á 149 Sk — ks JET.STORY á 895k 
—ks DATALOG 2 TURBO á 199 Sk -— ks HEXAGONIA á B9Sk 

-—ks M.R.S. á 199 Sk — ks CESTA BOJOVNÍKA á 119 Sk 

—ks TEXT MACHINE Á 289 Sk —ks SKLADAČKA á 895k 
—ks SCREEN MACHINE á 289 Sk ks NOTORIK á 1195k 
ks DTP MACHINE UTILITY ú 259 Sk —ks JAMES BOND OCTOPUSSY á 119 Sk 
„ks DTP MACHINE PROFESIONAL PACK ú 739 Sk — ks CRUX 92 á 195k 
—ks BABY MANTRIK ANGLICKY á 119 Sk — ks PRVÁ AKCIA ú 149 Sk 
—ks SOUNDTRACKER á 279 Sk —ks PHANTOM F4 á 149 Sk 

— ks TUITION á 249 Sk —ks PHANTOM F4 11. á 149 5k 

-ks F.LR.E. á 895k —ks MEGAMIX 1 AXONS, G. GUNNERS á 119 Sk 

-ks BUKAPAO á 895k -ks SHERWOOD á 199 Sk 
ks CHROBÁK TRUHLÍK á 895k —ks PEDRO NA OSTROVE PIRÁTOV á179 Sk 

ks TETRIS 2 á 119 Sk —ksPICK OUT? ú 149 Sk 
-ks LOGIC á 89Sk -ks ŠACH - MAT á 149 Sk. 
ks RYCHLÉ ŠÍPY 1 á 89Sk —ks KLIATBA NOCI á 199 Sk 

— ks RYCHLÉ ŠÍPY 2 á 89Sk -—ks KOMANDO 2 á 199 Sk 

Programy mi pošlite vo verzii: O KAZETOVEJ O DISKETOVEJ D40 O DISKETOVEJ D80 (vybranú možnosť označte krížikom) 

Priezvisko Meno " Ulica PSČ Miesto bydliska 

[TITVTIT k c 1993 „ 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO ORIGINÁLNE PROGRAMY Z PONUKY NA STRANE 37 (napíšte ktoré): 

KS | TITUL FORMÁT KS | TITUL FORMÁT | 

Programy ponúkame v týchto formátoch (vybranú možnosť zapíšte do kolonky „formár“): 
C64/KAZETA, C64/DISK. AMIGA 500/600, AMIGA 1200, ATARI ST, [BM PC/3.5, IBM PC/5.25 

Priezvisko 7. Meno Úlica 

TI M , | 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpis 

ZÁVÄZNE SI OBJEDNÁVAM TIETO PUBLIKÁCIE Z KNIŽNICE FIRMY ULTRASOFT: | 
„ks Príručka strojového kódu pre ZX Spectrum á 80Sk 
—ks ZX Spectrum - bádateľ á 55Sk 

—ks ZX Spectrum bez hraníc (viac ako 100 programov a podprogramov) á 65Sk 
„ks Podrobný pohľad do vášho počítača ZX Spectrum á 85Sk 

á 

á 

á 

ks 40 najlepších rutín strojového kódu pre ZX Spectrum 90 Sk 
— ks Počítačové hry (Historie a současnost) 90 Sk 

—ks Kompletný výpis ZX Spectrum ROM s komentárom 
— ks Cheat « Poke (finty do 750 hier) á 955k 

Meno ica 

111111] 
Rodné číslo Dátum 

1993 
Vlastnoručný podpis 

ÁNO! chcem mať istotu, že dosťanem každé číslo časopisu BIT, a preto som sa rozhodol pre: 
A polročné predplatné (6 čísiel) magazínu BIT — za cenu 150 Sk. 
A ročné predplatné (12 čísiel) magazínu BIT za cenu 288 Sk. 
Zároveň si objednávam tieto staršie čísla (á 29 Sk do čísla 9/92, ú 25 Sk od čísla 10/92) na doplnenie ročníka:+ — (Označte krížikom ktoré) 
[04/92 05/02 36/92 7/92 18/92 29/92 010/92 11/92 012/92 01/93 2/93 03/93 [04/93 5/93 06/93 27/93 08/03 9/03 010/93 G11/93 

Priezvisko Meno PSČ "Miesto bydliska 

[IT] g „1993 To 
Rodné číslo Dátum Vlastnoručný podpi 
Príslušnú sumu za PREDPLATNÉ som Vám zaslal poštovou poukážkou typu €. 

% Staršie čísla časopisu BIT posielame na dobierku a k cene účtujeme poštovné. 
Objednávky vybavujeme len do vypredania zásob, preto nám neposielajte peniaze za staršie čísla dopredu. 
Údaje v objednávkach vyplňujte čitateľne, alebo paličkovým písmom. Správnym a čítateľným 
vyplnením VŠETKÝCH údajov zvýšite pravdepodobnosť, že zásielka Vám príde rýchlo a v poriadku. 

Objednávky pre SR posielajte na adresu: ULTRASOFT, P. O. BOX 74, 810 05 BRATISLAVA 15 
Objednávky pre ČR posielajte na adresu: OTES, DUKELSKÁ 100, 614 00 BRNO 



ZX SPECTRUM DIDAKTIK [ry 
ZX SPECTRUM 128 K DIDAKTI 

DELTA DIDAKTIK KOMPAKT 

OBJEDNÁVKY PRE SR: OBJEDNÁVKY PRE ČR: 
ULTRASOFT, P.O.BOX 74, BRATISLAVA 15 DATAPUTER, DUKELSKÁ 100, 614 00 BRNI 




